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Discos y 

Procesadores 


NUEVO 

SERVICIO 

DELPHI Argentina ha 
puesto en funcionamiento 
un apartado con temas eco¬ 
nómicos de la agencia 
REUTER. De esta forma 
los usuarios del banco de 
datos tendrán acceso direc¬ 
to a información económi- 


ESCUELA 

BINACIONAL 

En la ciudad brasileña de 
Curitiba se desarrolló la III 
Escuela Brasileño-Argen¬ 
tina, con la asistencia del 
secretario de Ciencia y 
Técnica, Manuel Sadosky 
y el subsecretario de Infor¬ 
mática y Desarrollo, Car¬ 
los Correa. 

Las escuelas se desarrollan 
en forma alternativa en los 
dos países y los temas tra¬ 
tados tienen interés mutuo 
para desarrollo de la re- 

Los alumnos se eligen en 
concursos nacionales en 
los que participan alrede¬ 
dor de 500 estudiantes de 
ambas naciones. 


MAGNETICOS 

Computational-3 de Rosa¬ 
rio (Santa Fe) ofrécela más 
variada gama de medios 
magnéticos para computa¬ 
doras. Disquetes de 3,5,5 
1/4 y 8 pulgadas, disk-car- 
tridges, disk-pack y cintas 




La empresa norteamerica¬ 
na American Small Busi¬ 
ness Computéis produce el 
DesignCAD, programa 
que sirve para diseño in¬ 
dustrial. 

El soft en Estados Unidos 
cuesta U$S 299 y funciona 
en una IBMPCtompatible 
con tarjeta gráfica. Ade más 
necesita de una configura¬ 
ción mínima de 519 K. 
Unas 500 empresas se en¬ 
cuentran usando este pro- 


comedor, et¬ 
cétera. 

El SINFIN es el tínico ban¬ 
co de datos del país que tie¬ 
ne información sobre las 
40.000 industrias manufac- 

La tercera actividad está re¬ 
lacionada con las dos pri¬ 
meras, pero para empresas 
mandantes. 

TELEX 

El TEXT LITE PX 10001c 


magnéticas. 

Además la empresa rosari- 
na ofrece un variado stock 
de papeles para computa¬ 
ción, como etiquetas, for¬ 
mularios continuos y otros. 
Asimismo brinda a los u- 
suarios santafesinos una 
gran lista de cintas para im- 

DISEÑO POR 
COMPUTADO¬ 
RA 


INVESTIGA¬ 
CION DE MER¬ 
CADO 

La empresa Nomenclador 
INDARG se dedica desde 
1978ala información infor¬ 
matizada. 

En la actualidad desarrolla 
su actividad en tres líneas: 
sistema de encuestas, SIN¬ 
FIN (Servicio de Informa¬ 
ción Industrial) y trabajos 
puntuaies. u primera 


aviones o casas. 

El DesignCAD tiene una 
gran lista de impresoras, 
plotters y tabletas gráficas 
con las cuales funciona. 


permite al usuario enviar 
sus télex desde un teléfono 
cualquiera. Se coloca el PX 
1000 directamente sobre el 
microteléfono y se envía la 
información que se necesi¬ 
ta. 

El equipo también permite 
leer télex.dainfarmes com¬ 
pletos sobre la transmisión, 
tiene deteccióneindicación 
de errores. 



Asimismo posibilita que 
solo el personal autorizado 
envíe o reciba télex. 


PRIMER 
PROCESADOR 
DE TEXTO 
ARGENTINO 

Durante la recorrida efec¬ 
tuada para recogerin forma¬ 
ción acerca del parque de 
programas educativos exis¬ 
tentes en nuestro país para 
equipos hogareños, inevi¬ 
tablemente surgió el tema 
de los acentos, las eñes y las 
aperturas de pregunta y ad¬ 
miración. También que- 
daroncncvidencia los “par¬ 
ches” que se les hacen a va¬ 
rios utilitarios “made in U- 
SA”. Finalmente apareció 
el interrogante de si no era 
horadcqucalgunodclosdi- 
señadores locales recogiera 
el guante y abordara el lan¬ 
zamiento de un procesador 




















de texto argentino apto pa- 
raescríbirennuestralcngua 
sintenerquerecurriracom- 
plicadas combinaciones de 
teclas y ver signos extraflos 
en la pantalla. 

No sin sorpresa nos entera- 
mosdequese está trabajan - 
do aceleradamente en unoy 
qucnofaltamuchoparaque 
haga su aparición. Peto... 
“El trabajodeinvestigación 
y desarrollo es muy largo y 
costoso", se argumentó, 
“mientras que aqui la pira¬ 
tería parece contar con una 
serie de ventajas y garantí¬ 
as que no tiene el produc¬ 
tor”. 

Sin duda, 1988 va a ser el a- 
ño en que la batalla entre 
productores locales de soft 
y poseedores de licencias 
extranjeras contra los crac- 
kers, crunchers o piratas 
que hacen copias ilegales va 
a ser a todo o nada. En este 
sentido, cuatro procedi¬ 
mientos llevados a cabo por 
efectivos de Defraudacio¬ 
nes y Estafas de la Policía 
Federal por orden del ma¬ 
gistrado actuante, y en el 
mayor de los silencios, a fi¬ 
nes del arlo pasado, más a- 
llá del anecdotario especta¬ 
cular o de secuelas mano¬ 
séenla “cabecera de playa" 
legal sobre la que vendrán 
las próximas acciones. 


SERVICE EN EL 
INTERIOR 



La empresa SERVIRAMA 
S.R.L. de Rosario (Santa 
Fe) es el Service oficial pa¬ 
ra la línea de las computa¬ 
doras Czerweny. De esta 
forma los usuarios del inte¬ 


rior del país cuentan con un 
serviceoficial paralas com¬ 
putadoras Czerweny. 


INFORMACION 

PARA 

TURISTAS 


La comuna marplatense se 
encuentra brindando un 
servicio de información pa- 

E1 sistema informatizado 
cuenta con 90 rubros que se 
dividen en 15.000 registros 
con 9 pantallas cada uno. 
Los rubros que se pueden 
consultar son: hoteleria, 
restaurantes, confiterías, 
paseos, museos, actividad 


dad deportiva, institu¬ 
ciones y todos aquellos da¬ 
tos que necesita el turista. 


CONCURSO 

Se ha convocado al 2• Con¬ 
curso Panamericano sobre 
Transferencia Electrónica 
de Fondos (TEF) y el prc- 
miodclconcursoscrácnue- 
gado en el Vil Congreso Pa¬ 
namericano que se realiza¬ 
rá entre el 19 y 23 de abril, 
en la ciudad de Cartagena 
(Colombia). 


SIMPOSIO 

El ni Simposio Internacio¬ 
nal sobre Ingenieríadel Co¬ 
nocimiento, organizado 
por la Facultad de Informá¬ 
tica de la Universidad Poli¬ 
técnica de Madrid, ha sido 
convocado para el 17 al 21 
de octubre en Madrid (Es¬ 
parta). 


CHINO POR 
PANTALLA 

Los chinos pueden ver en 
las pantallas de sus monito¬ 



res los caracteres nativos, 
gracias a que la empresa 
Siemens ha vendido al go¬ 
bierno de China computa¬ 
doras que lo permiten. 

Las computadoras han sido 
instaladas en organismos 
estatales y 18 universida¬ 
des. 

Siemens también fabrica 
computadoras con caracte- 


En el mercado ya están los 
módems b inorma (CCITT 
yBELL)de300baudiospor 
segundo Full Dúplex y de 
1200 baudios por segundo 
Full Dúplex. 


BASE DE 
DATOS 


res en ruso, húngaro y ára¬ 
be; de esta manera se con¬ 
vierte en la única empresa 
de computación que realiza 
computadoras con este tipo 
de escritura. 


CONCURSO II 


El instituto MUPIN organi¬ 
zó un concursoqueentrcga- 


originales en áreas educati¬ 
vas, comerciales, juegos, 
etcétera. Cada premio 
consta de unaBecao l/2Be- 
ca por un arto de duración 
para Analista Programador 
(ser egresado secundario) o 
primer arto de Perito Mer¬ 
cantil con Orientación en 
Computación (ser egresa¬ 
do primario). 


MODEMS 


D. V.M. S-A.es una empre¬ 
sa argentina que ha iniciado 
la producción de módems 


A partir de marzo, K 64 re¬ 
cibirá consultas y sugeren¬ 
cias a través de Delphi y Si¬ 
glo XXI. Podrán acceder a 
estas bases desde cualquier 
punto del país entrando por 
la red ARPAC. 

A S iglo XXI se puede acce¬ 
der a partir de las 18 hs. y 
hasta las 10 hs del día si¬ 
guiente. Sábados, domin¬ 
gos y feriados, las 24 hs. Pa¬ 
ra quienes no estén abona- 
dosaSigloXXI.podránob- 
tenermayorinformacionin- 
gresando a la misma o en K 
64 números 34 y 35. 

De este modo K 64 anexa 
este avanzado recurso con 
sus lectores, que facilitará 
las comunicaciones e inter¬ 
cambio de mensajes. 
Nuestro nombre de usuario 
en Delphi es “K 64” y en Si¬ 
glo XXI, “DEMO K 64”. 
A propósito de BBS, les da¬ 
mos la dirección de Siglo 
XXI, Av.Rivadavia 7552, 
1»“D”,C.C.25(1406),ope¬ 
rador responsable: Pedro 


de alta tecnología, destina¬ 
dos a equipos Spectrum y 
Commodore, así como para 
computadoras personales. 


Corral. Además informa¬ 
mos que CBM Group y 
NASCORP no funcionan 
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Bytes del interior 


EL COLORADO, 
FORMOSA 



En el 2“ Congreso Federal 
de Informática en la Educa¬ 
ción, realizado en Córdoba 
en agosto de 1987, fue a- 
probado por el comité de e- 
valuación del congreso, un 
trabajo de dos docentes de 
esta localidad, la profesora 
Gloría Díaz de Sawczuk y 
la profesora Gladys Nancy 
Martínez, para ser expues¬ 
to. Además colaboró en la 
realización del trabajo la 
experta en estadística y 
computación Esther V. 
Martínez. 

El trabajo fue publicado en 
el número 6 de los Anales 
del congreso con el título 
“Perfil Psicolingüístico 
Dinámico de los estudian¬ 
tes de los Niveles Primario, 
Medio y Superior”. 

Uno de los objetivos de la 
exposición fue diagnosti¬ 
car la incidencia de los e- 
nrores ortográficos y de sin¬ 
taxis en la expresión oral y 
escrita de los estudiantes. 
La informática cumplió un 
papel importante, ya que la 
primera etapa del trabajo se 
realizó con un programa 
desarrollado por Esther 
Martínez, con el fin de rea¬ 
lizar los cálculos y gráficos 
estadísticos. 


CATRIEL, RIO NEGRO 

Catriel es una ciudad de 
15.000 habitantes donde la 
principal fuente de trabajo 
es el petróleo. 

Actualmente solo existe un 
instituto de computación, 
donde el curso de BASIC 
tiene 4 niveles. 

Este instituto promete ins¬ 
talar una Red Land con 
cuatro computadoras Ta- 
lent MSX, una disquetera y 
una impresora. 

Alberto Rubén Bueno 
Av. Mosconi 58 
8307 Catriel Río Negro 
TE.: 0043-51210 

GVALEGVAYCHV, 
ENTRE RIOS 


El campo de la informática 
local se vio paralizado por 
las vacaciones, sobre todo 
el área educativa. 

Los colegios secundarios 
de la zona prometen incor¬ 
porar la materia computa¬ 
ción en el ciclo lectivo de 
este afio, como extra pro¬ 
gramática. 

Jorge M. Lando 
Gualeguay 26 
2820 Gualeguaychú 
Entre Ríos TE.: 2355 


VILLA REGINA, 
RIO NEGRO 



El relevamiento realizado 
en la localidad demuestra 
que son 62 las familias que 
poseen una microcomputa- 


dora en sus hogares. La dis¬ 
criminación es la siguiente: 
18 familias tienen Tl-99, 
Spectrum o TK-90; 16 
Commodore y 29 MSX. 
Cabe aclarar que nuestro 
corresponsal en VillaRegi- 
na tan solo tiene 12 años de 
edad y cumple una tarea de 
corresponsalía francamen¬ 
te destacada. 



Rio Negro TE.: «1-067 
SANTA FE, SANTA FE 

En la localidad de San Jeró¬ 
nimo Norte se acaba de i- 
naugurar, en la escuela de 
enseñanza media N* 220 y 
EMPA1031, un aula infor¬ 
mática. La misma es parte 
del Proyecto Sol que viene 
desarrollando el gobierno 
de la provincia de Santa Fe. 
En la oportunidad también 

sos de capacitación abier¬ 
tos a toda la comunidad de 
San Jerónimo Norte. 

Manuel A. Pizarra 
A*. A. del Valle 8155 
3000 Santa Fe 

SALTA, SALTA 

La Asociación Saltefia de 
Informática es una institu¬ 
ción sin fines de lucro com¬ 
puesta por usuarios profe¬ 
sionales y comerciantes 
vinculados con el tema. 

La Asociación ha colabo¬ 
rado en el proyecto PIR¬ 
CA, que promueve el res¬ 
cate, recopilación y siste¬ 
matización de la cultura in¬ 
caica. Además estudia la 
factibilidad de usar el Ay- 
mará como lenguaje madre 


para la comunicación entre 
las computadoras y el hom¬ 
bre. 

En agosto de 1987 la Aso¬ 
ciación fue invitada por la 
Dirección de Cultura de la 
Provincia de Salta a partici¬ 
par en el 1“ Congreso de 
Cultura del Norte Grande, 
con el fin de promover la 
defensa del patrimonio cul¬ 
tural de la zona. 
Actualmente se cuenta con 
un espacio radial de emi¬ 
sión diaria donde se tratan 
temas relacionados con la 
informática. El conductor 
del programa es el vocal 
Rogelio Dillon quien emite 
al aire programas de com¬ 
putadora. Incluso mediante 
Onda Corta se trata de lle¬ 
gar a los niños de la Antár¬ 
tida. 

Roberto Mussini y 
Víctor Rulz López 
Asociación Salteña 
de Informática 
Casilla de Correos 356 
4400 Salta 

NUEVOS 

CORRESPONSALES 


Continuamos publicando los 
nombres y direcciones de nue¬ 
vos corresponsales de la Sec¬ 
ción BYTES DEL INTE¬ 
RIOR. Creemos que todos ve¬ 
mos con gran satisfacción 
cómo se incrementa el número 
de gente que desea ver refleja¬ 
da la actividad que sobre com¬ 
putación se desarrolla en el 
resto del país y que poco tras¬ 
ciende en Buenos Aires. 
Fernando Oliva. Tierra del 
Fuego 320,8322 Cutral-Co, 
Neuquón, TE.: 61-748 
Pablo Massa, Salta 16. 8000 
Bahía Blanca, Peía, de Buenos 
Aires, TE.: 29-456 
Ernesto González, Rocamo- 
ra 179, Gualeguaychú, Pcia. 
de Entre Ríos, TE.: 4013 ^ 











































SOFTSNUEVOS 


EAGLE’S NEST 


COMP.: COMMODORE 
64/128 

DIST.: PYM-SOFT 


disparos hay que cuidarlos 
como a nuestra vida. 

El escenario del juego no es 
ñjo, es decir que el prota¬ 
gonista se desplaza por va¬ 
rias pantallas con un efecto 
de “scroU” suave. En la 
parte inferior de la pantalla 
aparecerán 


brelos perdedores. 

Para lograr escapar del cas¬ 
tillo tenemos que entregar¬ 
le algo al mago. Este, como 



Durante una guerra entre 
dos países rivales desde ha¬ 
ce décadas, todo nuestro 
batallón fue derribado por 
el fuego enemigo. 

Solamente quedaron dos 
sobrevivientes, nosotros y 
un soldado que se encuen¬ 
tra prisionero. 

La misión es rescatar a 
nuestro amigo. 

El campo de guerra se ase¬ 
meja a un laberinto con pa¬ 
redes de piedras, bolsas de 
arena y puertas con llave. 
Dentro de las trincheras se 
encuentran escondidas al¬ 


as horas al usuario. 


rá con un conjuro, y de es¬ 
ta forma conseguiremos e- 
liminar al feroz dragón. 
Luego recibiremos una lla¬ 
ve colocándonos debajo de 
la ranura del techo. Un po¬ 
co más tranquilos, ahora 
hay que encontrar la salida 
del castillo. 

Llegando al final del juego, 
sólo falta regresar a la pri¬ 
mera pantalla, golpear des¬ 
de el punto exacto el jarrón 
gigante y la pesadilla de 
NONAMED habrá finali¬ 
zado. 

Las capacidades del prota¬ 
gonista son varias. Por e- 
jemplo: correr para escapar 
de sus perseguidores, gol¬ 
pearlos con patadas, trepar 
por las cuerdas o beber el a- 



Es indiscutible que nos en¬ 
contramos en campo ene¬ 
migo ya que por todas par¬ 
tes aparecen adversarios. 
Estos fieles soldados son 
bastante pacíficos para es¬ 
tar en una guerra porque no 
disparan, sólo nos obstacu¬ 
lizan el paso. 

Nuestra vida dura mien¬ 
tras tengamos armamentos 
para defendemos. 

Para reabastecemos, den¬ 
tro de las trincheras hay ca¬ 
jones con balas, y las tene¬ 
mos que tomar. 

Hay dos formas de abrir las 
puertas, con las llaves o a 
balazos. La segunda no es 
recomendable porque los 


El juego transcurre en la é- 
poca en que los castillos es¬ 
taban encantados y el sue¬ 
no de los jóvenes era ser 
nombrados Caballeros del 
Rey. 

Para esto, debían someter¬ 
se a una prueba que a mu¬ 
chos les costó la vida. 

Se trataba de recorrer el 
castillo NONAMED, re¬ 
sistiendo a los peligros que 
merodeaban sus habitacio- 

Los jóvenes aspirantes a 
Caballeros que no consi¬ 
guieron sobrevivir fueron 
convertidos en ogros bajo 
los poderosos hechizos que 
el mago Nildren aplica so- 


gua de la fuente del jardín 
para que sus saltos sean 
más vigorosos. 

En la figura 1 proponemos 
un programita cargador 
que nos permitirá tener in- 

figura 1 

VIDAS INFINITAS 
POKE 33715,0 

INMUNIDAD 

POKE 36879,0 
POKE 36880,0 
POKE 36881,0 
POKE 36882,0 
POKE 36883,0 
POKE 36884,0 
POKE 36885,0 


finitas vidas, inmunidad a 
todos los bichos menos al 
dragón y otras ventajas. 


GOLPE EN LA 
CHINA 

COMP.: CZ SPECTRUM 
DIST.: VALENTE 

El mandarín Lo Pan está 
intentando calmar a un de¬ 
monio con la finalidad de a- 
segurarse el cuerpo de un 
mortal. Para hacerlo debe 
casarse con una joven de o- 
jos verdes y sacrificarla. 
Los agentes de Lo Pan rap¬ 
tan a Gracie Law y Miao 
Yin, novias de Jack Burton 
y Wang Chi, respectiva¬ 
mente, ya que ambas tienen 
los ojos verdes. Las han lle¬ 
vado al imperio subte¬ 
rráneo de Lo Pan, por deba¬ 
jo de las calles del Barrio 
Chino de San Fransisco. 
Jack Bunon , Wang Chi y 
su amigo Egg Shen tienen 
que abrirse paso a través de 
las calles del Barrio Chino 
y bajar a las alcantarillas y 
estancias subterráneas del 
mandarín. 

El juego se desarrolla con 
tres personajes: 

- Burton, héroe americano 
armado con una pistola 

- Chi, experto en artes mar¬ 
ciales armado con una es- 

- Shen, mago chino que 
viaja sobre una mágica nu¬ 
be flotante. 

Se puede optar por manejar 
cualquiera de los tres per¬ 
sonajes en cualquier parte 
del juego, de modo que te¬ 
nemos que optar por el que 
mejor se adapte a cada si- 

En un principio Bunon só¬ 
lo puede defenderse con los 
pullos hasta encontrar el re¬ 
vólver dentro del imperio 
del mandarín. Hay una can¬ 
tidad limitada de municio¬ 
nes, pero es posible encon- 


















que tienen 
la estrelli- 
ta. En to¬ 
dos los casos, excepto con 
las tarjetas laterales, ante 
cada impacto avanza en u- 


na unidad la ruleta de bo- 
nus. Eso nos marcará los 
puntos adicionales que lo- 


trar más desparramadas 
por los alrededores. 

Chi también tiene que en¬ 
contrar la espada para de¬ 
fenderse mejor, aunque du¬ 
ran muy poco y se rompen 
con frecuencia, es posible 
encontrar algunas otras. 
Por otro lado, Shen emple- 
a rayos mágicos que sonde 
duración limitaday una po¬ 
ción mágica que permitirá 
utilizar más poder. 
Entonces controlaremos 
los rayos luminosos, que 
causan efectos desvastado¬ 
res en la fortaleza de los ad¬ 
versarios. 

Este poder se recarga con 
más botellas mágicas. 

Para denotar a Lo Pan, que 
aparece en una nube sus¬ 
pendida en la habitación de 
la boda, necesitamos com¬ 
binar la habilidad de com¬ 
bate de los tres personajes. 

MICROBALL 


COMP.: COMMODORE 


Un flipper, pimbola, pim- 
ball, o como quieran lla¬ 
marlo. Tiene todos los rui- 
ditos, golpes en las bandas 
y triquiñuelas de los reales. 
Pueden jugar de uno a cua¬ 
tro jugadores. El objetivo. 


mayor cantidad de puntos 
posibles. Las tarjetitas dan 
mil puntos cada una, al i- 
gual que los dos hoyos. Los 


































graremos cuando perda¬ 
mos cada bola. 

Además hay puntos adicio¬ 
nales si volteamos todo un 
pabellón de tarjetas. Los 
tres botones electrónicos 
que están en la parte supe¬ 
rior dan diez puntos ante 
cada impacto. 

Para comenzar a jugar, con 
el joystick en el port 1, se 
debe presionar RETURN 
tantas veces como jugado¬ 
res vayan a participar del 
juego. 

Por sus efectos sonoros pa¬ 
rece que estuviéramos ju¬ 
gando en una sala de vide- 


ploración, enseguida vie¬ 
nen otras, mucho más rápi¬ 
das y mortíferas. 

Este es un típico juego en el 
que hay que disparar y es¬ 
quivar a todo lo que se 
mueve. Ideal para aquellos 
quequieran entrenar sus re¬ 
flejos para cruzar la aveni¬ 
da del Libertador un vier¬ 
nes a las seis de la tarde. 
Otra característica de este 
juego es la velocidad con 
que se desarrolla el mismo, 
sobre todo para aquellos, 
que no hemos podido supe¬ 
rar los 30 puntos (...aún) 

SUPERSPRINT 


no le permitirá moverse de 
la silla. 

Es todo un reto a nuestra 
habilidad como conduc¬ 
tores, con rampas para asal¬ 
to, puertas que se abren y se 
cierran, atajos escondidos, 
pasos superiores y subte¬ 
rráneos y curvas peralta¬ 
das. 

Nuestra integridad se pone 
en peligro frente a la apari¬ 
ción aleatoria de obstácu¬ 
los. Cada banderín que re¬ 
cojamos mejorará las ca¬ 
racterísticas de nuestro ve- 

La carrera consta de un mí¬ 
nimo de cuatro vueltas. Si 
el jugador choca, la carrera 
continuará en otra pista, e- 
legida aleatoriamente entre 
los otros circuitos. 


nos retrasa, pero chocar a 
alta velocidad, nos tirará el 
auto fuera de la pista, ba¬ 
jando el auto de repuesto de 
un helicóptero. 

En algunos circuitos exis¬ 
ten pasos subterráneos en 
los que conduciremos cie¬ 
gos. En otros hay puertas 
que se abren y se cierran. 
En otros, las rampas nos 
permitirán saltar por enci- 


A1 final de la carrera se 
muestra la puntuación del 
programa, y los mejores 
tiempos de vuelta de tos 
tres primeros choches en 
cruzar la bandera de llega- 



En esta ocasión somos pi¬ 
lotos de naves espaciales y 
debemos defender nuestro 
planeta. Nuestros enemi¬ 
gos intergalácticos se han 
establecido ya en la Luna, y 
han montado bases en el la¬ 
do oscuro de nuestro satéli¬ 
te natural. 

Nuestra misión es extermi¬ 
nar a estos invasores, cosa 
que no es nada sencilla, ya 
que ellos tienen una tecno¬ 
logía mucho más avanzada 
que la nuestra. 

Además, en cuanto acaba¬ 
mos con sus naves de ex¬ 


que permitirán mejorar las velocidad con el acelerador 
características de tu auto. (sin frenos). 

Este excitante juego de ca- Chocar con las banderas 
rreras atrapará al jugador y del circuito, simplemente 



COMP.: MSX-CZ 
SPECTRUM 
DISTRIBUYE: REAL 
TIME 

La aventura consiste en re¬ 
cuperar las piezas de un mi¬ 
sil que los malvados han 
depositado en una isla de¬ 
sierta. Con el misil en nues¬ 
tro poder tenemos que in¬ 
geniárnoslas para encon¬ 
trar el submarino que nos 
espera en la costa. 

Para defendemos podemos 
utilizar los objetos sofisti¬ 
cados con que cuenta nues¬ 
tro equipo: una poderosa 
arma láser que lanza efecti¬ 
vas granadas (de vez en 
cuando). 

























La vida de nuestro perso¬ 
naje está representada en la 
pantalla por el marcador de 
fuerza; cuando llegue a 
“D", nuestra aventura ha¬ 
brá finalizado. 


1 disquete con el manual 
de operación. 

El sistema está orientado al 
control de las cuentas co- 
t comercio o 




de Les Luthiers), cuando 



y eliminar infor¬ 
mación de un grupo de ar¬ 
chivos. Los principales ar¬ 
chivos son el de clientes, 
donde se almacenan los dá¬ 





banles, etcétera. 

La operación del sistema 
no requiere conocimientos 
de computación, sino que 
todos pueden utilizarlo. El 


miliarizaise con el manejo 
de las diferentes pantallas. 
El equipo contiene; 

-1 cartucho ROM 
-1 disquete con el sistema 
de cuentas corrientes 


PRINCIPIO DE 
ARQUIMEDES 

COMP.: ATARI 800XL/ 
130XX 

DIST.: SKYDATA 

La computadora además de 
permitimos pasar gratos 
momentos disfrutando de 
los juegos, también ay uda a 
reforzar algunos conceptos 
para nuestros estudios. 

Y dijimos: ¡eureka! (como 
Arquímedes y la gallinita 
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nuestra redacción. Pero 
nuestra euforia no era ni 
por el liquido que desaloja 
un cuerpo ni por haber 
puesto un huevo. Por fin los 
estudiantes del secundario 
podrán practicar el “princi¬ 
pio de Arquímedes” hasta 
llegar a entenderlo. 

La computadora ofrecerá 
la explicación teórica y lue¬ 
go aplicará ejercicios. 

Este programa se puede u- 
tilizar tanto en una clase 
junto al profesor como apo¬ 
yo para reforzar el estudio 
en la casa. 

Cabe destacar que la expli¬ 
cación de este 
principio es i- 
lustrada con 
buenos gráfi¬ 
cos. Esto faci¬ 
litará la asimi¬ 
lación del te- 


localidad, código postal, 
código de provincia, telé¬ 
fono, número y tipo de 
LV.A., el código del ven¬ 
dedor que lo atiende, la ca¬ 
tegoría del cliente, el saldo 
actual, observaciones mo¬ 
vimientos que realizó. 


nejar todas las actividades 
conexas al control de cuen¬ 
tas corrientes. Por ejem¬ 
plo, listados económicos, 
financieros, impositivos y Los movimientos se re la- 
de revisión de movimien- cionan con dichos clientes 


cas de los mismos, guar¬ 
dando datos tales como la 
fecha en que se produce, la 
descripción, el número y el 
tipo del comprobante, de 
qué cliente es, en qué canti¬ 
dad afecta, a sí como el im¬ 
porte de la transacción. 

El sistema también dispone 
de la importante opción de 
emitir listados e imprimir 
comprobantes, permitien- 




LE OFRECE; 

LA MAS AMPLIA GAMA EN 
ARTICULOS PARA 
COMPUTACION 


ASESORAMIENTO 

TECNICO 

No publicamos precios, pero la 
sorpresa sera agradable. 

ANTES DE DECIDIR 
SU COMPRA 
VISITENOS!! 


CABILDO 2070. LOC.17- FLORIDA 683 LOC.19- 
FLORIDA 760 LOC. 19 





































LIBROS 


MSX PARA 
PRINCIPIAN¬ 
TES 

COMP.: MSX 
AUTOR: LUERS 
EDITA: FERRE MORET 
DISTRIBUYE: DATA 
BECKER 


MSX 


PARA 



Este libro es una excelente 
posibilidad para introdu¬ 
cimos en el mundo de la in¬ 
formática. 

No solo explica el funcio¬ 
namiento y los principios 
de la norma MSX, sino que 
abarca, con una explica¬ 
ción general, los conceptos 
de términos elementales de 
esta materia, como bit, 
RAM, ROM, byte, binario, 
EPROM, etcétera. 

Si bien el teclado de estas 
máquinas no presenta de¬ 
masiadas complicaciones, 
el libro nos enseñará cómo 
utilizar las teclas SHIFT, 
CAPS, GRAPH.BS, DEL, 
CODE, CTRL, TAB, etcé¬ 
tera. También comenta de¬ 
talladamente los periféri¬ 
cos acoplables al sistema 
(joystics, mouse, paddle, 
impresora). 

Una vez concluida la intro¬ 
ducción general, comenza¬ 
remos a dar los primeros 
pasos de programación so¬ 
bre una MSX, con progra¬ 
mas que nos servirán de 
modelo para nuestras futu¬ 
ras realizaciones. 


AMIGA PARA 
PRINCIPIAN¬ 
TES 

COMP.: COMMODORE 
AMIGA 

AUTOR: SPANIK 
EDITA: FERRE MORET 
DISTRIBUYE: DATA 
BECKER 





Un libro con terminología 
dirigida a lectores sin expe¬ 
riencia en computación, 
por lo tanto, sencillo de 
comprender. 

Comienza explicando có¬ 
mo se desembala la AMI¬ 
GA, los lugares donde se 
deben efectuar las conexio¬ 
nes, lo que la caja contiene 
y lo que no, y cuáles son las 
partes que deben distin- 

Da una idea de lo que la A- 
MIGA realiza en su interior 
y cuáles son las posibilida¬ 
des de conexión que ofre- 

Subiendo por la escalera de 
las dificultades, veremos 
cómo se maneja el mouse, 
y cómo realizar las prime¬ 
ras demostraciones de po¬ 
sibilidades gráficas de la 
AMIGA, lo que se puede 
hacer con un disquete 
Workbench y la forma de 
gestionarel reloj de la com¬ 
putadora. Si pudimos com¬ 
prender todos estos con¬ 
ceptos, es porque ya esta¬ 
mos en condiciones de tra¬ 
bajar con programas prepa- 

Ahora, ingresando en el 
BASIC de la AMIGA, se 


demuestran claramente las 
ventajas de este intérprete, 
basadas en su rapidez y una 
serie de instrucciones y pe¬ 
queñas ayudas prácticas. 
Partiendo de que todas las 
instrucciones se encuen¬ 
tran explicadas en forma 
detallada en el manual de la 
computadora, este libro 
presenta una serie de con¬ 
ceptos básicos y algunas de 
las instrucciones más im¬ 
portantes. Una serie de pro¬ 
gramas, a modo de ejem¬ 
plo, servirán para ayudar a 
la comprensión de los con- 

Pero aquí no termina el 
contenido del libro; este 
también nos enseñará a ma¬ 
nejar su DOS (sistema ope¬ 
rativo de la disquetera), el 
significado de cada “i- 
cono” y cómo hacer hablar 
a nuestra AMIGA. 

Al final del texto tenemos 
un diccionario de palabras 
técnicas que nos podrá ser¬ 
vir de ayuda durante la lec¬ 
tura del libro. 

En síntesis, nos encontra¬ 
mos frente a un texto que 
contiene abundantes con¬ 
ceptos y herramientas para 
comprenderlo fácilmente. 


INTELIGENCIA 

ARTIFICIAL 

COMP.: C-64 
AUTOR: VÜSS 
EDITA: FERRE MORET 
DISTRIBUYE: DATA 
BECKER 



Inteligencia 

Artificial 



No se pone en tela de jui¬ 
cio, en este libro, si las 
computadoras se están vol¬ 
viendo inteligentes, o si ya 
lo son, o si nosotros dispo¬ 
nemos de inteligencia arti¬ 
ficial. 

Al lector se le presentan un 
gran número de argumen¬ 
tos variados que le permi¬ 
ten realizar por sí mismo u- 
na reflexión para concluir 
en el concepto de inteligen¬ 
cia artificial. 

Si bien el texto es muy útil 
para todos aquellos que 
quieran explorar el tema, 
tengan o no una computa¬ 
dora, los usuarios de Com- 
modore-64 corren con ven¬ 
taja, ya que los programas 
incorporados en el libro 
funcionan en estas máqui- 

En el primer capítulo se 
presenta una visión de lo 
que se entiende por “inteli¬ 
gencia artificiar. 

En la segunda parte tienen 
lugar los conceptos y ele¬ 
mentos necesarios para el 
desarrollo de los progra¬ 
mas modelo en BASIC. El 
siguiente capítulo presenta 
programas en BASIC para 
demostrar cuál es la aplica¬ 
ción de la "inteligencia ar¬ 
tificial’’. 

Los ejemplos son modes¬ 
tos: diálogos fijos con la 
computadora y juegos de 
dados. 


Para llegar a estos soft- 
wares, primero se plantea 
el problema, luego se fijan 
los principios de solución, 
el diagrama de flujo, para 
finalizar en el listado. 

Los valiosos programas 
llevarán al lector a incre¬ 
mentar su base de progra¬ 
mas con aplicaciones so¬ 
bre sistema periódico, pro¬ 
grama diagnóstico, cuanti- 
ficación de situaciones de 
decisión incierta, ficheros, 
gráficos aleatorios, etcéte- 


















METODOLO¬ 
GIA Y PRACTI¬ 
CAS LOGO 

COMP.: TI99/4A- C-64- 
APPLE- IBM PC 
AUTOR: M.RODE- 
G. SILVA 

EDITA: FERRE MORET 
DISTRIBUYE: DATA 
BECKER 


LOGO 



A la introducción de las 
computadoras en los hoga¬ 
res, acompañó la necesidad 
de crear un lenguaje para 
estas, que permitiera que 
cualquier integrante de la 
familia las utilizara. 

El Logo presenta varias ca¬ 
racterísticas que le permi¬ 
tieron ubicarse entre los 
lenguajes más utilizados 
por las computadoras ho¬ 
gareñas. 

Este libro estudia el len¬ 
guaje Logo en profundi¬ 
dad. El objetivo que se 
plantea es dar un conoci¬ 
miento cabal de la herra¬ 
mienta que poseemos y 
pautas para proseguir las 
investigaciones sobre sus 
enormes posibilidades. 
Como introducción a este 
lenguaje, los autores pro¬ 
ponen primero dar los con¬ 
ceptos sobre cómo está for¬ 
mada una computadora, la 
memoria (enseña la dife¬ 
rencia entre RAM y ROM), 
a qué se llama unidades de 
entrada, salida y control. Si 
seguimos enumerando los 
conceptos básicos intro¬ 
ductorios, agreguemos el 


desarrollo de conceptos so¬ 
bre sistema operativo, len¬ 
guajes de programación, 
programas utilitarios, soft¬ 
ware estándar y a medida. 
El siguiente capítulo co¬ 
mienza a profundizar sobre 
LOGO. Es conveniente la 
lectura del libro paralela a 
prácticas con alguna com¬ 
putadora. 


Se maneja con instruccio¬ 
nes o primitivas Logo en 
castellano, según la traduc¬ 
ción de TI Logo (de Te¬ 
xas). 

Pronto comenzaremos a 
mover la tortuga (cursor) 
creando gráficos, subruti¬ 
nas; a manejar los colores, 
programar usando larecur- 
sividad (cualidad de len¬ 


guajes potentes como 
PASCAL), a definir vec¬ 
tores y muchas cosas más. 
En los últimos capítulos se 
propone una serie de ejerci¬ 
cios para afianzar los con¬ 
ceptos dados en cada capí¬ 
tulo con sus respectivas so¬ 
luciones, y un apéndice de¬ 
dicado al Logo de Apple, 
Commodore, IBM y TI. 


una mesa tan inteligente 
como su computadora. 


































IIAKD TEST 


Los Hard 
a prueba 



permite seleccionar entre 40 y 80 co- 


INTERFASE DA- 
TAFLOWMVC 80 


COMPUTADORA: 
COMMODORE 128 
FABRICANTE: PYM SOFT 


U. eterno problema para los po¬ 
seedores de computadoras Commo- 
dore 128 es tratar de aprovechar la ca¬ 
pacidad que tiene su máquina de pre¬ 
sentar 80 columnas en video. 

Si bien esta prestación ya fue incluida 
de fábrica, la salida de video de 80 co¬ 
lumnas es distinta de la salida de vide- 
o común y de la señal modulada que 
es apta para ingresar al televisor por 
la antena del mismo. 

Por estos motivos, se hace necesario 
un conector especial para poder utili¬ 
zar esta salida de video de 80 colum¬ 
nas, y aun asi la misma no está modu¬ 
lada. Esto significa que no puede in¬ 
gresar por la antena de cualquier tele¬ 
visor, y por ello es necesario un mo- 

E1 problema es que un monitor no es 
siempre accesible por su costo para un 
usuario de home Computer, y no ha¬ 
blemos si se trata de un monitor color. 
Para solucionar este inconveniente, la 
gente de PYM SOFT diseñó la inter¬ 
fase MVC -80. 

La misma se conecta a la salida de vi¬ 
deocomún, y a la salida de video com¬ 
puesto (RGBI) para 80 columnas. 
La interfase se alimenta de la red do¬ 
miciliaria (220 Volts) por lo que no 
carga a la computadora de ningún mo¬ 
do. 

La salida de este módulo es un conec¬ 
tor tipo RCA, igual al que tiene la 
computadora en su parte posterior pa¬ 
ra la señal del televisor. 

El conector que se inserta en la salida 
de 80 columnas de la computadora 


lumnas de presentación en la pantalla. 

La necesidad de trabajar en 80 co¬ 
lumnas se hace evidente si trabajamos 
en modo CP/M, donde todos los utili¬ 
tarios de este sistema operativo fue¬ 
ron creados para trabajar en 80 co¬ 
lumnas. 

En el frente de la interfase tenemos un 
interruptor que nos permite encender 
y apagar la misma, un LED (diodo e- 
misor de luz) que actúa como testigo 
de funcionamiento, y un potcnciómc- 

La función de este control es lograr u- 
na óptima calidad de imagen de a- 
cucrdocon los distintos tipos de tele¬ 
visores a los que puede ser conectada. 
Una mirada por el interior de la inter¬ 
fase nos permite ver que el diseño de 
la misma fue bien pensado. Para los 
“electrónicos”, podemos decir que el 
circuito utilizado conforma un modu¬ 
lador de video de alta cal idad, aunque 
trabaja solo en blanco y negro. 

Esta limitación en cuanto al color es¬ 
tá dada por el mismo motivo por el 
que la gente de Commodore no puso 
unasalidadirectadc 80 columnas a te¬ 
levisor la pérdida de calidad de la i- 
magen. 

Sucede que la imagen generada por 


un tubo de televisión color es de una 
calidad bastante inferior a la de un si¬ 
milar blanco y negro. 

Si nos acercamos a la pantalla de un 
televisor color, veremos que para for¬ 
mar un punto de imagen hacen falta 
tres puntos en la pantalla, uno de co¬ 
lor tojo, otro verde y un último azul. 
Por lo tanto, el espacio necesario pa¬ 
ra un punto en color se triplica frente 
al caso de blanco y negro. 

Tratar de ver 80 columnas de texto en 
color en la pantalla de un televisor no 
es una tarca muy agradable. 
Dejando a un lado la pérdida del co¬ 
lor, la posibilidad de ver las famosas 
80 columnas de la 128 a un costo ac¬ 
cesible es una tentación que pocos u- 
suarios podrán dejar pasar de largo. 

INTERFASE 

KEMPSTON 


COMPUTADORA: 

SPECTRUM 

DISTRIBUYE: VALENTE 
COMPUTACION 


Muchos fueron los teclados de Spec- 
trum que sufrieron los “ataques” de 
los más enfervorizados fanáticos de 


14 













necesaria para todo usuario de Spec- 


video games. 

Algunos lo soporta¬ 
ron en el intento. 

Para evitar estos pro¬ 
blemas, el mejor mé¬ 
todo es una interfase 
para joystick tipo 
Kempston. 

al port de expansión 
trasero de la compu¬ 
tadora, y tiene el conector de joystick 
en la parte superior de su estructura. 
Los datos que esta interfase entrega a 

port 31 de la computadora. 

Si leemos este port, por medio de la 
instrucción IN, podremos obtener una 
serie de valores que dependerán de la 
posición de la palanca y del dispara¬ 
dor del joystick. 

De esta forma, cualquier usuario in¬ 
quieto podrá incorporar la posibilidad 
de control por joystick a sus progra¬ 
mas, dejando el teclado para mejores 
ocasiones. 

Una interfase Kempston no es una no¬ 
vedad, pero sigue siendo una opción 


CONECTOR 
DE BORDE 


COMPUTADORA: 
SPECTRUM-TK 90 
DISTRIBUYE: VALENTE 
COMPUTACION 


Cuando un usuario de microcompu- 
tadoras se decide a adentrarse en las 
profundidades del hardware, la pri¬ 
mera traba que encuentra en su cami¬ 
no está casi al comienzo del mismo. 


Para poder conectar cualquier cosa a 
la computadora necesitamos un conec- 

Aquí comienzan las caminatas por co¬ 
mercios de electrónica, y es allí donde 
nos enteramos que el único conector 
que hay tiene 50 contactos (nosotros 
solo necesitamos 28) y sale... ¡cuánto! 
Para solucionar este problema, se ofre¬ 
ce este conector de borde para máqui¬ 
nas tipo Spectrum o TK 90 (también 



hay para 2068) que ya esta a la medida 
necesaria, y con la muesca colocada en 
el lugar correspondiente para evitar e- 
rrores en la conexión. 

El precio es realmente accesible, y cre¬ 
emos que es un dato interesante para 
todos aquellos que se interesen por de¬ 
sarrollar proyectos de hard con su mi- 


PRIMERA MUESTRA DE INFORMATICA EN ESTABLECIMIENTOS 
EDUCATIVOS ® 


| COMPUTADORAS GRATIS PARA LOS COLEGIOS | 


Este esfuerzo realizado por nuestra empresa atiende la necesidad de equipamiento ¡nformátioo. indispensable para la 
educación en esta nueva era. sin que ello represente costo alguno para la Institución. 


• CONFERENCIAS 
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• SORTEOS 
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• INDUSTRIA 
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CONTABLE 
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Usuario DELPHI 
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DREAN COMMODORE 64/C 


Con el Turbo Process, más 
rápida que la Amiga. 


Las posibilidades de ampliar los horizontes brindados por nuestra 
DC-64 se ven concretadas con este nuevo periférico. Prácticamente, 
contamos con una nueva máquina, que tiene una potencia de proce¬ 
samiento nunca imaginada. 



n par de semanas antes 
de la aparición del pri¬ 
mer “acelerador” de 
CPU para la C -64 habí- 
a muchas dudas entre 
los usuarios. Se decía que “eso no 
puede funcionar”, o que “eso debe ser 
solamente un truco de programa¬ 
ción”. Turbo-Process fue probado 
concienzudamente durante ocho se¬ 
manas para no dejarles ninguna opor¬ 
tunidad a los “trucos”. El equipo se 
compone de una plaqueta que se en¬ 
chufa en el port de expansión de la C- 
64, por lo que no es necesario abrir la 
máquina. De esta forma, la garantía 
no se invalida. Con esto no queremos 
decir que el sistema consista en un tri¬ 
vial cartucho con una EPROM (me¬ 
moria programable de lectura sola¬ 
mente) y un par de chips, sino que se 
trata de un circuito impreso que con- 
tine 17circuitos integrados, 2 CMOS- 
RAM de 32 Kbytes cada una, una E- 
PROM de 32 Kbytes y un circuito in¬ 
tegrado de 40 pines. Como si esto fue¬ 
ra poco, los contactos mediante los 
cuales se une el cariucho a la máqui¬ 
na están bañados en oro, lo que asegu¬ 
ra una perfecta conexión. Seis inte¬ 
rruptores y una tecla complementan 
la tarjeta permitiendo una versátil ma¬ 
nipulación. Comodidad de trabajo es 
lo que sobra. Para los amantes de la 
programación existe una gran canti¬ 
dad de posibilidades para experimen¬ 
tar. Para los que se conforman única¬ 
mente con utilizar los programas es¬ 
critos para la C-64, se abre un nuevo 
horizonte jamás imaginado. A lo lar¬ 
go del año del diseño, los fabricantes 
se dieron cuenta de que no todas las C- 
64 eran idénticas. Por esto, una pla¬ 


queta que funcionaba en una máquina 
no servía para otra. Así secontaron 20 
máquinas diferentes (todas C-64), por 
lo que los ingenieros debieron redise¬ 
ñar el circuito. Para que el Turbo-Pro- 
cess pudiera funcionar sin problemas 
en cualquier C-64, se instalaron sobre 
la plaqueta dos potenciómetros ajus- 
tablcs que permiten que el usuario la 
adapte a su máquina. 

MAS VENTAJAS 

Turbo-Process no solo aumenta enor¬ 
memente la velocidad de la C-64, si¬ 
no que también puede disminuirla a 
gusto. Si lo pusiéramos a trabajar a 1/ 
10 de su velocidad(100 kHz) y efec¬ 
tuáramos un RESET, podríamos ver 
cómo se escribe letra por letra el cono¬ 
cido mensaje de apertura. Esta opción 
es más interesante para los jugadores 
de arcades, porque a una frecuencia 
de 100 kHz, cualquiera puede sobre¬ 
pasar el récord máximo de puntaje. 
Seis interruptores y una tecla facilitan 


el trabajo a 4 mHz. La tecla es un RE¬ 
SET por hardware; uno de los inte¬ 
rruptores desactiva totalmente el car¬ 
tucho, y un segundo interruptor per¬ 
mite seleccionar una de las dos E- 
PROMS de 32 Kbytes, cada una de 
las cuales contiene un sistema opera¬ 
tivo diferente. Otro interruptor hace 
funcionar un programa de 16 Kbytes 
de longitud, cargado en la CMOS- 
RAM, como por ejemplo un editor de 
lenguaje monitor. El cuarto interrup¬ 
tor sirve para seleccionar entre fre¬ 
cuencias de 1 o 4 mHz, sin necesidad 
de “resetear” la computadora. Por es¬ 
to es posible cuadruplicar la veloci¬ 
dad de un programa durante su ejecu¬ 
ción. El quinto interruptor tiene una 
función especialmente interesante: 
con él podemos elegir si la frecuencia 
será seleccionada por software o por 
hardware. Esto es importante debido 
a que para utilizar el SERIAL PORT 
(disquetera e impresora) se debe re¬ 
ducir nuevamente la frecuencia a 1 
mHz. Un potenciómetro sobre la pla- 
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queta permite graduar la frecuencia 
de trabajo entre 100 kHz y 4 mHz. 
La C-64 es una computadora de bajo 
costo, con los defectos de la lentitud y 
la poca memoria. 

Empresarios que utilizan sus C-64 pa¬ 
ra negocios, o estudiantes que la usan 
sobre todo para tratamiento de textos, 
saben de estos defectos. Hay que es¬ 
perar varios segundos para lograr al¬ 
gunos cálculos, o para insertar líneas 
cuando la memoria está casi comple¬ 
ta. Mediante este periférico, un proce¬ 
so que antes tardaba hasta varios mi¬ 
nutos (en un gran texto, reemplazar u- 
na letra por tres), ahora se efectúa tan 
rápido que es casi increíble y parecie¬ 
ra como si el procesador hubiera pasa¬ 
do por alto nuestra orden. 

En programas con animación de grá¬ 
ficos, incluso los usuarios de Amiga 
quedarían boquiabiertos al ver la ve¬ 
locidad con que se mueven los mis¬ 
mos. El único problema aparece con 
programas que utilizan “códigos ile¬ 
gales”, los cuales no pueden ser tradu¬ 
cidos al nuevo procesador. Sin em¬ 
bargo, muy pocos programas los uti¬ 
lizan (algunos juegos y casi todos los 
programas aceleradores de unidades 
de disco), por lo que la compatibili¬ 
dad es muy grande. 

Con este circuito, la C-64 puede com¬ 
petir con las computadoras basadas 
en procesadores de la generación del 
68000, y todo esto por unos 200 dóla- 


ESPECIFICACIONES 

TECNICAS 


Alberga la memoria intema de la 
C-64 hasta el área de entrada/salida. 


inclusive en una CMOS-RAM de 64 
Kbytes. Como la RAM está alimenta¬ 
da por una batería, su contenido no se 
pierde al apagar el equipo. Los pro¬ 
gramadores ya no deben preocuparse 
porque los cortes de energía puedan 
tirar a la basura su trabajo. El sistema 
operativo de este circuito tiene una 
función llamada Bypass, que permite 
que, al encender la computadora, 
mientras se presiona la tecla < CON¬ 
TROL:», sean ignorados programas 
con AUTO-START. Además, pre¬ 


hasta 16 mbytes! Por esto están pen¬ 
sadas ampliaciones de 256 Kbytes y 
de 1 mbyte para ser directamente co¬ 
nectadas a la plaqueta. El direcciona- 
miento final se vería más o menos así: 
SFF.FFFF 32 Kbytes EPROM 
$FF.8000 224 Kbytes RAM CMOS 
SFC.OOOO 256 Kbytes RAM CMOS 
SF8.0000 256 Kbytes RAM CMOS 
SF4.0000 256 Kbytes RAM CMOS 
SF0.0000 1 mbyte RAM dinámica 
SEO.OOOO 1 mbyte RAM dinámica 
etcétera. 



serna una función OLD, mediante la 
cual es posible la recuperación de pro¬ 
gramas luego de un NEW o un RE¬ 
SET. 

El corazón del circuito es una CPU de 
16 bits 65816, que es utilizada en mo¬ 
do de emulación del6502, el cual per¬ 
mite, mediante un registro, seleccio¬ 
nar el modo de operación con 16 bits. 
De esta manera, no solo se amplían las 
posibilidades de direccionamiento y 
la velocidad de procesamiento, sino 
que, ademásjes posible direccionar 


Los 32 Kbytes superiores serán utili¬ 
zados para una EPROM en la cual es¬ 
tará graba do un DOS (Disk Opera- 
ting System) para el manejo comple¬ 
to de la RAM-Disk. 

Turbo-Process reduce automática¬ 
mente su frecuencia a 1 mHz para tra¬ 
bajar con el SERIAL PORT, lo que 
significa que la programación de so¬ 
nidos, las interrupciones y los relojes 
intemos funcionan normalment^^ 
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SUGERENCIAS 


AHORA QUE EMPIEZAN 
LAS CLASES 


El comienzo de un nuevo año lectivo pone sobre el tapete un conflicto que cuando mucho esta¬ 
ba latente o postergado: ¿sirve para algo-el equipo hogareño comprado creyendo que con él ve¬ 
nía el futuro? ¿solo sirve para jugar o resulta que hay que aprender programación si se quiere ha¬ 
cer algo ? Este mal entendido, desgraciadamente, también está extendido a la escuela, donde el 
maestro está convencido de que la única aplicación de la computadora pasa por la enseñanza del 
Logo o del BASIC. 



\ I o se puede implemen- 

! I tar la aplicación de la 

I computadora en el 
I ámbito escolar como 
I I si de allí fueran a salir 

todos genios o analistas de sistemas; 
la gran mayoría serán usuarios racio¬ 
nales del equipo y para eso tienen que 
aprender a utilizarlo. Claro, antes tie¬ 
nen que aprender los propios maes¬ 
tros. 

“Introducir conceptos e instrumentos 
nuevos implica una innovación en la 
manera de pensar, de encarar la reali¬ 
dad, de interpretarla y poder operar 
con ella. También implica conectarse 
con la ex pcricnc ia, responder a las ne¬ 
cesidades de ampliar nuestro campo 
perceptivo, teneren cuenta la simulta¬ 
neidad de fenómenos. Poder ver las 
cosas con una visión totalizadora y no 
compartimentada, yuxtapuesta y di¬ 
sociada”, expresó Beatriz Altmark 
del CEDI. 

En muchas escuelas el equipo com¬ 
prado con tanto esfuerzo ha tenido el 
mismo destino que vergonzozamente 
se le ha dado en no pocos hogares. Mi¬ 
les de placares han visto engrosar su 
población anual estable con computa¬ 
doras hogareñas. En el primero de los 
casos hay que agregar que cuando se 
trata de instituciones estatales y la 
compra fue hecha por la cooperadora, 
la maestra, por más que sepa y esté de¬ 
cidida, no puede usar la computadora 
sin el visto bueno de la inspectora. En 
este último caso puede darse que la a- 
távica funcionaría se escame de sólo 
escuchar hablar de “la máquina” o. 
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también,que debido a cierta compe¬ 
tencia desatada en el sector, la marca 
no sea de su preferencia. 

“Nuestra idea, al comenzar a diseñar 
soft educativo, fue un poco realizar el 
sueño que teníamos cuando éramos 



nía la maestra”, dijo Carlota Schifino, 
de SCM. Sin embargo, esta falla de 
política educacional por un lado 
(“salvo en los colegios de avanzada”, 
como acota la propia analista de siste¬ 
mas especializada), y por otro la salu¬ 
dable ignorancia que hay en casa, de¬ 


jan como resultado la paradoja de que 
tres de las marcas que tienen más soft 
en el mercado, como son Commodo- 
re, Talenty Atari, permitan no solo la 
aplicación de los equipos en cualquier 
ámbito, sino que tengan programas 
específicos en el campo educativo. 
Antes que nada hay que señalar que en 
la actualidad, desde los 4 a los 14 a- 
ños, desde la más tierna infancia a la 
preadolescencia, las tres cuentan con 
soft especial. Apartir de ahí,el tipo de 
programas, las disciplinas que cubren 
y los objetivos que cumplen son más 
que variados. A propósito del tema, 
en recuadro aparte les brindamos un 
listado de los programas que hay dis¬ 
ponibles para cada una. 

A grandes rasgos se puede intentar u- 
na mínima clasificación de las gran¬ 
des coincidencias del soft educativo 
para cualquiera de los equipos men¬ 
cionados; 

- aproximación al uso elemental de la 
computadora, con juegos interactivos 
muy simples e imaginativos. 

- rudimentos de operaciones lógicas. 



















nociones de conjunto, etcétera. 

- introducción a las cuatro operacio¬ 
nes matemáticas básicas. 

• aprendizaje entretenido del uso del 
teclado del equipo. 

- refuerzo del aprendizaje de la escri¬ 
tura, reglas ortográficas, etcétera. 

- aplicaciones muy directas, concre¬ 
tas, en temas específicos como geo¬ 
grafía, anatomía, geometría, etcétera. 

- formas ya muy elaboradas como 
pueden ser los procesadores de texto, 
bases de datos, hojas de cálculo y el 
montaje de Sistemas de Diarios Mu¬ 
rales Electrónicos (BBS). 

A la pregunta de si la computadora 
hogareña puede ser una buena ayuda 
o refuerzo en las tareas escolares o di¬ 
rectamente durante el período mismo 
del aprendizaje y socialización del ñi¬ 
ño, la respuesta es que en la etapa en 
que estamos se la puede considerar tal 
porque en realidad, dado el mundo 
que se avecina, no estamos lejos del 
día en que pase a ser un elemento más. 
En rigor a la verdad, ya tendríamos 
que haber llegado a esa 
Sobre todo para los más chiquitos, la 
gran ventaja que presenta el soft edu¬ 
cativo es que supera la falsa dicotomí- 
a entre Juegos versus Aplicaciones 
Prácticas. La síntesis que se logra es la 
posibilidad de aprender entretenién¬ 
dose, jugando. Aun en etapas poste¬ 
riores, como puede ser el aprendizaje 
del uso racional del teclado, con cada 
dedo pulsando la tecla que correspon¬ 
de, hay juegos que solo cambian de 
nombre por estar destinados a dife¬ 
rentes equipos, pero que en esencia 
son lo mismo. 

Indudablemente la gran aplicación de 
la computadora hogareña como ele¬ 
mento educativo puede aparecer en el 


período que va de las postrimerías del 
ciclo primario al siguiente, mediante 
el uso cada vez más racional y siste¬ 
mático de las bases de datos. Preparar 
una materia, un parcial o un trabajo 
especial con semejante ayuda desa¬ 
rrolla aptitudes, sistematiza el cono- 
cimiento.permite volver de manera e- 



ficaz, rápida y gratificante a repasar 
algo porque lo ha hecho uno mismo, y 
aparte, si se organiza desde el punto 
de vista escolar, dividiendo el trabajo, 
hará posible la creación de un verda¬ 
dero rudimento de banco de datos, ya 
que el aporte de archivos de cada uno 
permitirá cubrir todos los aspectos 
que exige el programa de un año lec¬ 
tivo, e intercambiarlos. 

La telemática ya está tocando las 
puertas de las casas. En toda escuela, 
por lo menos una línea telefónica que¬ 
da sin uso desde los viernes a las 5 de 
la tarde hasta las 7 de la mañana del lu¬ 
nes siguiente. A esto se debe agregar 
que todos los días de semana, en el 
mismo lapso horario, ocurre otro tan¬ 
to. Montar un pequeño sistema con 
acceso telefónico no requiere más que 
el mínimo gasto de la compra del pro¬ 
grama respectivo, y en la mayoría de 
los casos, como éstos tienen su origen 
en EE.UU. y allá son de dominio pú¬ 
blico, se los puede copiar y obtenerlos 
al costo del disco. 

Poner en línea un Sistema de Diario 


Mural Electrónico o BBS solo puede 
tener resultados positivos, ya que no 
solo significa la integración de una ta¬ 
rea grupal dentro de la escuela o de un 
grupo de amigos, sino que puede sig¬ 
nificar la división de tareas en una zo¬ 
na para generar un intercambio de in¬ 
formación por la creación, manteni¬ 
miento y actualización de pequeños 
bancos de datos especializados en 
historia, botánica, matemáticas, quí¬ 
mica, física, zoología, geometría o lo 
que sea, de modo tal que cualquier a- 
lumno o un grupo de ellos, durante un 
fin de semana, con las escuelas y las 
librerías cenadas, mediante un sim¬ 
ple llamado telefónico pueden tener 
acceso al material que les falta. 

La anterior enumeración está lejos de 
ser exhaustiva. Las posibilidades de 
aplicar un equipo hogareño al proce¬ 
so educativo de los chicos de la casa 
está ligado a la capacidad creativa. 
Por ejemplo, para los que tienen 
Commodore, un programa como Mo- 
vie Maker, sirve para realizar hasta 
largometrajes de dibujos animados, 
con banda sonora y efectos especia¬ 
les, más leyendas sobreimprcsas. 
Puede ser útil para ilustrar de mane¬ 
ra simple y animada materias como 
geometría, que tiene nociones abs¬ 
tractas que a veces para los chicos no 
resultan muy fáciles de comprender: 
ángulos, cuadriláteros y las diferentes 
fórmulas para hallar la superfi- 
cie.volumen, etcétera. En este tipo de 
tareas puede incorporarse a los papás, 
quienes aportarán no sólo su expe¬ 
riencia, sino la satisfacción de volver 
a recordar conocimientos imprescin¬ 
dibles que, si no los tienen olvidados, 
por lo menos los han enviado al arthi- 
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SUGERENCIAS 


«Alt 

PROGRAMAS EDUCATIVOS 



Opera tion frog 

Sky travel 

Solar system 

Tablas matemáticas 

The body transparent 

Traductor inglés-castellano 

Typing tutor II y III 

Escuadrón M27 (cálculos aritméticos 

de suma, resta, división y multiplica- 

Combate submarino I (uso de la B y la 
V) 

Combate submarino II (uso de la C, S 

yz> 

Aprendiendo capitales I (América del 
Sur) 

Aprendiendo capitales II (América 
del Norte y Central) 

Aprendiendo capitales III (Europa) 
Conociendo Oceanía 


Commodore 64/128 
4 Tak Motor 
Ciencia Educativa 
DreamHouse 
El profesor Playfull 
Face makcr 
Fantastic animáis 
Geography world 
Gnee or not gnee 
Curso de inglés 
Hot wheels 
Injured engine 
Just imagine 
Lolly Pops 
Matemáticas 
Movie maker 
Robot 

LOGO 

Decir computadora, agregar educación y que signifique Logo, resulta casi una misma cosa 
Decir computadora, agregar educación y que signifi- conoce el INSTANT-LOGO y el TRI-LOGO,tridimen- 
que Logo resulta casi una misma cosa. Se ha convertido sional, que encuentra algunas aplicaciones en arquitec- 
en un lugar común. Sin embargo, no son todos ditiram- tura c ingeniería. 

bos: “La irrupción de las computadoras aplicadas y din- También, como no podía ser de otra manera, ha lle- 

gidas a los nidos con el nombre equívoco de Logo dista gado hasta las computadoras personales de IBM. Aun- 
mucho de ser un adelanto para la educación, la instruc- que, por supuesto, como esta irrupción recién se está 
ción y la pedagogía”, advirtió hace poco Florencio Es- dando aquí, esta versión todavía está en inglés. Nodebe- 
cardó. Aunque como él mismo lo admite, es posible que ría extrañamos si dentro de poco aparece la correspon- 
tamañas aseveraciones sirvan para tildarlo de “retrógra- diente en castellano. 

do y antiprogresista”. Por su parte, Talent afirma que una vez que Papert 

Pero de cualquier manera se ha consolidado la máxi- fundó la Logo Computer System Inc., en 1980, con Su e- 
ma de que el Logo es necesario, ayuda al desarrollo del quipo de investigación desarrolló el lenguaje MSX-LO- 
nifio y es entretenido. GO. La versión circulante entre nosotros para este equi- 

Por lo pronto hay que decir que éste fue el primer ien- po ha sido adaptada al castellano por el “papá” de este 
guaje de computadora dedicado especialmente a la edu- lenguaje en la Argentina, el ingeniero Horacio Reggini, 
cación. Es relativamente fácil de aprender y otro tanto quien jumo con el ex rector de la UBA, ingeniero Hila- 
sucede con sus aplicaciones. Su creador fue el doctor rio Fernández Long, son autores del manual de instruc- 
Seymour Papert, discípulo de Jean Piaget e investigador ciones con que viene acompañado el programa, 
en el legendario Instituto Tecnológico de Massachusetts Según lo que se señala, esta sería “la versión más e- 

de temas relacionados con la inteligencia artificial. El volucionada de la que se dispone actualmente, después 
mismo ha definido a su creación como “un lenguaje pa- de más de quince años de desarrollo tecnológico y de en- 
ra aprender”. sayos en miles de escuelas de todo el mundo.” 

A pesar de detractores y entusiastas, el Logo ha logra- La de Talent cuenta con gráficos de tortuga en 16 co¬ 
do una significativa difusión. Con las variantes respec- lores, edición y sombreado de gráficos, opera con 30 tor- 
tivas para adaptarlo al sistema operativo implantado en tugas simultáneas y 60 formas posibles, 
cada computadora, no hay equipo hogareño que no ten- Además, detecta colisiones entre tortugas y actúa en 

ga su versión. consecuencia, posee un entorno de funciones aritméti- 

Estas difieren en aspectos muy secundarios, como pue- cas y trigonométricas completo y de alta precisión, así 
den ser las nomenclaturas de las instrucciones, donde a como manejo de listas y propiedades de listas, primitivas 
veces cambian la primera y última leba de la palabra, o- para el control del sistema y para el direccionamiento de 
tras la primera y la segunda. Con nombres diferentes se la información a todos los puertos de la computadora. 
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Conociendo Asia 
Aprendiendo B, V 
Aprendiendo C, S, Z 
Aprendiendo X, M, N, RR, Y, LL 
Aprendiendo H, G, J 
Juguemos con las palabras 
Los hombres de la cultura 
El mundo de la palabra I al III 
Mi planeta en la computadora 
Invasores del teclado 


Talent 

Teclas divertidas 
Compulandia 
Ideatype 
Mil caras 
¡Boing, boing! 

El duende 
El tesoro 
El torreón 
El oasis 
Autos locos 
Manzanas y gusanos 

Invierta y gane 


Compra y vende 
Roma: La conquista 
Los Gases 
Espejos planos 
Sistema digestivo 
Sistema circulatorio 
Sistema reproductor 
Aventuras en el 
co 1 y2 

La alfombra mágica 
ly2 

Viajando con Heli 1 

y2 

El cazador del espacio 1 y 2 
La abejita inquieta 1 a 3 
La moto espacial 1 y 2 
Europa 

América del Norte y Central 
Física I 


Banderas de Europa 
Funciones del corazón 

Arquúnedes 

Energía 

Movimiento uniforme variado 
Triángulos 1 
Matemática en video 
Resolución de triángulos 
Movimiento rectilíneo uniforme va- 

Angulos convexos 

Simulador de trabajo 

Matemáticas en dos dimensiones 

Simulador de calor 

Sistema métrico 

Ordenando numéricamente 

Centenas, decenas y unidades 

Banderas del mundo 

Matemáticas en 3 dimensiones 

Laseritmética 

Números enteros 

Fracciones 

Sumas y restas 

Contando 

Dibujando PQ y BD 
Master Type 
Kindercompto 
Compuread 
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SUGERENCIAS 




College Board Test 
la 10 

Pary Quiz 1 a 8 
Astrology 
Memory Manía 
The Story Machíne 
Education Files 
Early Games 
Aligátor Mix 
Touch typing 
Juggles house 
Monkey up a tree 
Star wars 

Rhymes & Riddles 
Match wits 
Slot tri vía 
Word race 



SPECTRUM TK90/TS2068 

Ciudades del mundo 
Vocabulario francés ratón 
Aparato digestivo 
Mapgame (España) 

The last word 


CZ 1000/1500 TK 83/85 

Geometría I 


Memorización 
Provincias y capitales 
Guitarra (curso) 

Países y capitales 
Vocabulario francés portero 
Vocabulario inglés platero 
Cuerpo humano 
Tutor de inglés 
Triángulos 
Juegos didácticos 
Aritmética ¿ 

Algebra I y II r 


ALGUNOS EJEMPLOS 


Systemac ha mantenido la política de aportar, a veces 
con material de la española Idealogic, una batería de 
soft para MSX que abarca el mayor espectro de necesi¬ 
dades. 

Teclas divertidas, por ejemplo, especialmente recomen¬ 
dable a partir de tos 6 años, familiariza al niño con el e- 
quipo al hacerlo experimentar con el teclado y además 
fija su conocimiento de letras, números y palabras al a- 
sociartos con lo que se ve en la pantalla. 

Siempre para la MSX, aparecen cosas que podemos 
llamar '•serias”, yaque están Indicadas desde la adoles¬ 
cencia para arriba. Programas como los que tratan tos 
sistemas digestivo, circulatorio y reproductor desarro¬ 
llan cada tema en forma interactiva, luego hacen un test 
de evaluación a través del conocido formato de “res¬ 
puestas múltiples’y, por último, emiten un puntaje de a- 
cuerdo con la cantidad de respuestas acertadas, permi¬ 
tiendo cuantificar los conocimientos adquiridos hasta el 
momento. 

Mil Caras, para la Talent, es casi idéntico a Face Ma- 
ker para la Commodore, y hay otros similares para las o- 
tras marcas. Es para tos muy chiquitos, a partir de los 
4 años. En una de las alternativas el croquis en blanco 
de una cara permite ir agregándole peto, ojos, narizy bo¬ 
ca, rasgos que se deben escoger entre una serie muy 

Los resultados pueden ser tan grotescos como diver¬ 
tidos. En otro modo, a esa cara se la hace sonreír, gui¬ 
ñar un ojo, sacar la lengua, indignarse o llorar. Por últi¬ 
mo. con soto apretar una secuencia con las teclas res¬ 
pectivas, se “programa” al juego para que el rostro in¬ 
ventado realice en forma continuada las gesticulaciones 
que se le han ordenado con cada letra. 

También de Systemac tenemos Viajando con Heli. El 
objetivo de este juego es que el niño desarrolle la ca¬ 
pacidad de establecer relaciones de asociación entre 


objetos dados, en función de su uso, proximidad, forma, 
color, cantidad, etcétera. 

El juego tiene como protagonista a Heli, un helicóptero, 
que se encargará de acuerdo al manejo que le dé el niño 
de transladar tos distintos objetos según su asociación. 
La moto espacial este juego desarrolla la memoria visual 
del niño con objetos respecto a su forma y a su posición. 
Durante unos breves instantes se le muestran al niño en 
pantalla objetos. El niño deberá recodar cuáles eran los 
mismos y en qué posición se encontraban. 

Otro programa de Systemac es El cazador del espacio 
2 este programa consta de dos juegos. El objetivo del 
primero es que el niño forme parejas de objetos diferen¬ 
tes, pero de la misma altura, a partir de la comparación. 
En el segundo juego el fin es emparejar objetos de la 
misma longitud, independientemente de la forma y/o 

Para la Draen Commodore 64 "Los hombres de la cul¬ 
tura, de SCM, indicado para mayores de 12 años, expo¬ 
ne de manera simple, como si fuera una ruleta o rueda 
de luces qué actividad tenía Miguel Angel, su naciona¬ 
lidad y el titulo de algunas de sus obras más conocidas. 
Otro tanto sucede con Bach y también con varios nom¬ 
bres de ese tenor. Soto se trata de esperar que se des¬ 
taque la respuesta que nosotros creemos correctay pul¬ 
sar RETURN. En caso de equivocarnos, ningún repro¬ 
che: simplemente la luz sigue girando. Si se acierta, se 
pasa a la siguiente cuestión. 

* Pasando a una materia muy diferente, Angulos Con¬ 
vexos, para equipos Atari, permite optar entre una expli¬ 
cación o directamente la ejercitación. Si se elige la pri¬ 
mera, se desarrollará cada tema para después resolver 
tos ejercicios. Un extenso cuestionario sobre cada tema 
visto es intercalado entre cada una de las explicacio¬ 
nes. Las respuestas son clasificadas de acuerdo a si a- 
certó la primera, segunda o más veces. 
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RESULTADOS DEL 10 2 CERTAMEN 

PRIMER PREMIO (Orden de compra por 100 A) 

PROGRAMA: 64 CARACTERES SPECTRUM (Pág. 56) _ 

AUTOR: Fede rico Giri (La Pampa) 

Una de las necesidades de cualquier computadora es la de poder presentar la información al usuario de la forma más eficaz 
posible. Por este motivo, cambiar continuamente de pantallas implica a la larga una pérdida de tiempo y un desgaste por par¬ 
te del operador. 

El programa premiado soluciona una de las falencias de la Spcctrum, que es justamente su escasa capacidad de presentación 
de textos en pantalla. 

El manejo de este software es muy simple. Y nos brinda la posibilidad de adosarlo como paite de una subrutina a otros pro¬ 
gramas creados por nosotros mismos en donde necesitemos presentar más información en la pantalla. 

Una estructura simple, fácil de usar y práctica para innumerables aplicaciones hacen a este trabajo merecedor del primer pre¬ 
mio de nuestro concurso mensual. 


M E N CIO N E S (Serie variable de premios) 
PROGRAMA: BARBA’S MUSIC PARA COMMODORE (Pág. 55) 

AUTOR: Alf redo Termeniello 

Es bien sabido que la Commodore 64 es capaz de ejecutar melodías de gran realismo. Esto se sabe porque casi todos los jue¬ 
gos hacen uso de esta capacidad a la hora de presentarse a sus futuros usuarios. 

Sin embargo, es poca la gente que se ha dedicado a aprovechar esta virtud de la Commodore. El programa premiado hace u- 
so de todas las características sonoras de esta máquina, incluyendo los tres canales de sonido, envolventes, formas de onda y 

Nos parece que se trata de un buen ejemplo para que todos aquellos que se inicien o tengan dudas en este tema den el punta¬ 
pié inicial 

MENCION: TRUCOS PARA C-128 (Pág. 40) _ 

AUTOR: J uliana Bravi 

La sección trucos se ha convertido en un clásico a la hora de recibir premios. En este caso, se hace un buen uso de las instruc- 



PROGRAMAS, TRUCOS Y NOTAS 


Premiaremos los mejores trabajos. Los programas y trucos deben servir para cualquiera de las compu¬ 
tadoras que habltualmente figuran en nuestra revista. Las notas deben apuntar a ‘sacar jugo’ a los e- 
qulpos. Los premios se entregarán en la administración de la editorial. Los que no puedan concurrir pue¬ 
den solidar el envío. Pagando el franqueo contrareembolso. Los premios podrán ser reclamados den¬ 
tro de los 120 días después de haber sido anunciados. 

I 2 PREMIO A 150 


— — 2 o - PREMIO A 50 _ 

Menciones una suscripción a K64 por seis meses ^ 

— . . 






















SOFTWARE 


NUEVAS HERRAMIENTAS 
EN EDUCACION 



nejar un Wordstar para 
entender y acceder a las 
posibilidades de un proce¬ 
sador de textos, siempre y 
cuando uno esté estudian¬ 
do, o sea un usuario co¬ 
mún que quiere que las 
cosas le resulten más sen¬ 
cillas. 


S 


ImHI las líneas superiores 
de la pantalla, y todas ellas se manejan 
tecleando la primera letra de la pala¬ 
bra que identifica el procedimiento. 
Para una secretaría profesional de una 
oficina informatizada este programa 
sería un juego divertido pero suma¬ 
mente inútil. 

En Wordstar, para acceder a los más o 
menos 120 comandos -en el uso gene¬ 
ral que hago nunca llegaría a 20- se de¬ 
ben presionar una serie de teclas que 
para el más común de los mortales se¬ 
rían crípticas. Bien aprendidas, esas 
secuencias de teclas permiten hacer 
con un texto cualquier cosa que uno i- 
magine. 

Sin embargo, para mi uso personal, 
con solo una quinta pane de semejan¬ 
te potencia me conformaría. La dife¬ 
rencia radica en que ese quinto tiene 
que estar tan bien implementado, que 
no se presenten nunca situaciones en 
las que el usuario se quede desorienta¬ 
do sin saber cómo hacer lo que desea. 
Esto se puede plantear cuando uno ol¬ 
vida los comandos o no sabe cuál es su 
sintaxis. Entonces tiene que ir al ma¬ 
nual, no lo encuentra, pierde tiempo, 
prueba alguna tecla, mete la pata y bo¬ 
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y lo empasta aún más. Lo que sucede 
es que uno no es una secretaria cuya 
función específica es escribir cual¬ 
quier cosa de cualquier manera (y ahí 
sí hace falta un Wordstar), sino un u- 
suario no especializado para el cual la 
escritura es solo un paso intermedio 
en un proyecto más global. 

Con respecto a las bases de datos, po¬ 
demos aplicar el mismo concepto. 
Los usos a los que se ven sometidos 
estos programas en la industria y la 
administración son diferentes de los 
correspondientes a los estudiantes y 
el público en general. 

La diferencia de puntos de vista entre 
el aprendizaje y la productividad ha¬ 
ce que muchas veces programas inú¬ 
tiles para tomar complicadas decisio¬ 
nes financieras sean ideales para una 
simulación del mercado bursátil en u- 
na facultad de economía. 

Muchos de los avances en informáti¬ 
ca no tienen todavía repercusión ge¬ 
neralizada en la administración (inte¬ 
ligencia artificial, por ejemplo) dado 
que el grado de desarrollo que han al¬ 
canzado no satisface totalmente las 
necesidades de las empresas. 


Por otra parte, las aplicaciones tradi¬ 
cionales (procesamiento de textos, 
planillas de cálculos, bases de datos, 
programas de comunicaciones) han 
cambiado mucho la manera de reali¬ 
zación de determinadas tareas, pero 
no los objetivos y alcances de las mis¬ 
mas. Solo son una manera diferente 
de hacer lo mismo. 

Pero la subsiguiente generación de 
herramientas no solamente difiere de 
las primitivas operaciones en la canti¬ 
dad de información que manejan sino 
también en la posibilidad de crear 
nuevos objetivos a partir de ellas. No 
solo desempeñan tareas que por la 
complejidad y volumen de informa¬ 
ción habrían sido imposibles diez a- 
ños atrás, sino que en muchos aspec¬ 
tos permiten hacer cosas que hasta el 
momento eran impensables y desco¬ 
nocidas. 

Estos programas no realizan tareas 
“tradicionales”, es decir cosas que an¬ 
tes se hacían con las manos, lápices y 
papeles, sino que inventan maneras 
de trabajo, nuevos métodos de cono¬ 
cimiento y nuevos parámetros a tener 
en cuenta. 

Dos herramientas de la nueva genera- 
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mos escribiendo un libro, en el primer rrador de nivel anterior. A su vez, en 
nivel del borrador consignaríamos los este borrador de segundo nivel (inde- 
temas de cada capítulo. pendiente de su predecesor) puede es- 

Cada uno de esos temas identificarían tar estructurado el contenido del capí- 
sendos segundos niveles de borrador tulo en varios ítems más. Se podrá 



independientes. Si yo estoy viendo el crear entonces, en cada uno de ellos. 


ción nos servirán de ejemplo. Las dos 
tuvieron problemas para penetrar en 
el mercado de la administración y los 
negocios, pero en las escuelas y uni¬ 
versidades tuvieron bastante éxito. 
Las dos modificaron maneras de rea¬ 
lizar tareas, ofrecieron otros objetivos 
y cosas nuevas para hacer. 

El procesador de ideas. 

Thinktank (Living Vidcotext, 1983) 
es un programa que permite trabajar 
con ideas e información en general. 
Más que un procesador de textos po¬ 
dría definirse como un “procesador 
de ideas”. 

El programa permite crear y modifi¬ 
car con extremada facilidad el borra¬ 
dor de un texto, que puede tener di ver¬ 
sas profundidades. Del primer nivel 
de borrador se puede acceder a cual¬ 
quiera de los ítems del mismo (puede 
haber varios), que son otros borrado¬ 
res , pero de segundo nivel, y así suce¬ 
sivamente. Por ejemplo, si estuviéra- 


primer nivel, puedo “meterme” en u- 
no de sus ítems (un título) y a partir de 
él acceder a un segundo nivel de bo¬ 
rrador dependiente del mismo y acce¬ 
sible solo a través de él. Habrá tantos 
segundos niveles accesibles de mane¬ 
ra independiente como ítems en el bo- 


otro borrador (tercer nivel) y así suce¬ 
sivamente. El acceso a todos los bo¬ 
rradores (de todos los niveles) se pue¬ 
de hacer mediante una ramificación 
que comienza en el primero. 

Se incluyen comandos que permiten 
rápida y fácilmente cambiar conteni- 


electrónica integral 
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dos de un borrador a otro y probar có¬ 
mo queda la estructura del escrito. Al 
traspasar el contenido de alguno, tam¬ 
bién se traspasan los sub-borradores 
dependientes de él. 

Evidentemente, antes del adveni¬ 
miento de las computadoras persona¬ 
les, este tipo de actividades no existí- 
a. Resultaban tareas “impensables”. Y 
si alguna vez fueron imaginadas, que¬ 
daron de lado por utópicas, o se con¬ 
virtieron en pegatinas, borratinas de 
textos, papeles engomados rotos y 
mamarracheados con colores que in¬ 
dicaban cosas acerca de la estructura 
del texto, cambio de párrafos, etcéte- 

Thinktank permite estructurar rápida¬ 
mente un escrito y tener una visión 
global del mismo. A tal punto ha im¬ 
pactado este tipo de actividades, que 
la próxima generación de procesado¬ 
res de textos, aparte de incluir un con¬ 
trol de ortografía (y hasta incluso de 
sintaxis), traerá incluidas secciones 
para trabajar con borradores (Mas- 
terType ‘s Writer, Scarborough Sys¬ 
tems, 1985). 

Pese a todas las loas mencionadas a- 
quí, Thinktank no tuvo mucha acepta¬ 
ción en el ambiente oficinista a causa 
de la poca memoria libre. Pero para el 
usuario común o el estudiante, resultó 
un programa excelente. 

Ingeniería y Negocios 

TK! Solver (Software Arts, 1982) fue 
diseñado para resolver problemas re¬ 
lacionados con la ingeniería y los ne¬ 
gocios. 

Los diferentes elementos de un pro¬ 
blema específico agrupados conve- 

ferentes “hojas” de trabajo de acuerdo 
con el ordenamiento predeterminado. 
Por ejemplo, en una hoja se colocan 
las ecuaciones involucradas en el 
problema (una ecuación sería, por e- 
jemplo, la de la fuerza gravitatoria 
que experimentan dos masas: cons¬ 
tante de gravitación por productos de 
las masas dividido por el cuadrado de 
la distancia que las separa). 

En otra hoja se colocan las relaciones 
entre variables que no corresponden a 
ecuaciones propiamente dichas (po- 
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dría ser la condición de que dos varia¬ 
bles valieran lo mismo o mantuvieran 
una relación entre ellas). Y en una ter¬ 
cera, las variables (con sus valores) 
involucradas en las ecuaciones y rela¬ 
ciones. Mediante un buen editor, se 
pueden modificar los valores de las 
variables, dejar una sola indetermina¬ 



da y pedir que el programa la resuel¬ 
va a partir de la información existen¬ 
te en las hojas. A través de esto se pue- 
den dejar fijas todas las variables del 
problema salvo dos, modificar una, y 
ver cómo corresponde la otra. 

Un problema específico podría ser el 
estudio de las frenadas de un auto. Las 
variables a tener en cuenta podrían ser 
temperatura ambiental, distancia de 
frenado, presión de las gomas, coefi¬ 
ciente de adherencia, peso del auto, 
lluvia, reflejos, etcétera. Dejando so¬ 
lo una sin valor (no necesariamente u- 
na en particular) se puede pedir que el 
programa, a partir de las ecuaciones, 
relaciones y valores, la calcule. Final¬ 
mente los resultados pueden ser guar¬ 
dados en una tabla y graficados para 
su análisis. 

TKISolver permite a los estudiantes 
realizar experiencias con conjuntos 
de ecuaciones, modificar situaciones 
a través de las variables y resolver 
problemas de una manera diferente, 
dejando tiempo libre para probar ide¬ 
as nuevas y experimentar con sus re¬ 
sultados. 

La novedad radica en que el programa 
permite explorar las relaciones entre 
variables inherentes a un conjunto de 
fórmulas (un modelo matemático), 
sin perder tiempo en despejar ecua¬ 
ciones ni resolver problemas indivi¬ 
duales yaque de esa manera sería muy 
difícil integrar todos los resultados 
obtenidos. 

La separación de la rígida pareja reso¬ 
lución-resultados permite explorar 
nuevas posibilidades y jugar con la re¬ 


alidad. Por otra parte, la habilidad de 
resolver problemas y de gradear los 
resultados obtenidos ayuda a los estu¬ 
diantes a explorar e introducirse en á- 
reas que desde el ámbito puramente 
matemático serían muy complicadas 
de abordar. 

TKISolver tuvo algunos inconve¬ 
nientes en el ambiente económico a 
causa del tiempo requerido para ar¬ 
mar un modelo. La vertiginosidad de 
los negocios no fue satisfecha por es¬ 
te programa. 

Pero en el ámbito educativo la cosa 
anduvo fabulosamente bien. Aún no 
se han explotado totalmente sus cua¬ 
lidades y no ha quedado “chico” en 
ningún lugar. El tiempo empleado pa¬ 
ra armar un modelo a estudiar se re¬ 
parte entre muchos estudiantes que lo 
usan y entre los varios años que pue¬ 
de servir antes de ser cambiado. Esta 
situación rara vez aparece en las em¬ 
presas ya que la industria se enfrenta 
constantemente con hechos nuevos. 
Actualmente se habla mucho de la a- 
plicación de la inteligencia artificial 
en la industria y en los negocios. Y se 
habla mucho de las promesas que 
cumplirán los realizadores de softwa¬ 
re con sus futuros programas y herra¬ 
mientas revolucionarias. 

Sin embargo, las promesas y los he¬ 
chos concretos están separados por un 
abismo sumamente profundo. 

Los avances que prometen estos pro¬ 
gramas en el mercado de la producti¬ 
vidad industrial se están haciendo es¬ 
perar demasiado. Los primeros expo¬ 
nentes de esta nueva generación de 
programas solo han tenido éxito (y 
bastante) en los mercados educativos 
pero no han alcanzado la perfección y 
altura necesaria para incursionar en 
los negocios. Con la inteligencia arti¬ 
ficial sucede algo parecido; los pri¬ 
meros sistemas expertos están imple- 
mentados para educación o usos co¬ 
munes. 

Los programas vistos aquí solo están 
disponibles, por ahora, para computa¬ 
doras “grandes” (IBM, APPLE, etcé¬ 
tera). En la próxima nota veremos qué 
es y para qué puede servir un sistema 
experto en la educación, j 
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Auxiliares informáticos para 
médicos y contadores 


Un sistema permite mantener actualizados los datos de los 
pacientes.El otro, apunta a las remuneraciones y puede ser 
utilizado por cualquier empresa. 


HISTORIAS CLINICAS 


I ste sistema, desarro¬ 
llado paraMSX por 
KAYAK III, permite 
mantener la historia 
clínica de todos y ca¬ 
da uno de los pacientes de un hospital, 
sanatorio o clínica privada de acuerdo 
>n los valores de seguimiento que 
establezca el usuario y obtener toda 
clase de información, inclusive la del 
tipo estadístico. 

La característica del sistema es que el 
mismo profesional es quién define 
qué datos va a utilizar y cómo. 

m archivos de de¬ 
mostración que permiten al usuario 
practicar a gusto, sin temor a los erre¬ 
es que pueda cometer. 

La información de cada paciente pue¬ 
de dividirse en dos tipos de datos. Por 
m lado los datos que son fijos (nom¬ 
bre, fecha de la próxima cita, etcéte¬ 
ra), o que pese a variar en el tiempo no 
eresa mantener todos los valores 
10 solamente el actual (dirección, 
antecedentes familiares, etcétera). 
Porotro lado aquella información que 
puede variar en el tiempo y para la 
o guardar todos los 
valores que va asumiendo. Por tal mo¬ 
tivo existen dalos que son únicos pa¬ 
ra cada paciente y otros que se alma¬ 
cenan para cada consulta, entrevista o 
estudio. 

El menú general presenta las opcio- 
ss principales del sistema: 

1-Inicializar el sistema 

2-Altas, bajas y modificaciones del 
archivo de conceptos 


3- Compilar conceptos 

4- Altas, bajas y modificaciones de 
pacientes 

5- Listado de pacientes 

6- Cruces estadísticos 

7- Reorganización de archivos 

8- Configurar impresora 

9- Fin de trabajo 

La inicial ización del sistema es el pri¬ 
mer paso a dar. Tenemos que tener 
cuidado ya que al ejecutarse este pro¬ 


Listados de pacientes: esta op 
permite listar sobre los datos fijos 
(número de paciente, nombre, fecha 
de la próxima entrevista y número de 
la próxima entrevista) o el listado de 
varios segmentos. 

Cruces estadísticos: se pueden reali¬ 
zar por pacientes y por casos. Se en¬ 
tiende por cruce por paciente cuando 
se cumple una condición una o más 
veces en un paciente, pero se conside¬ 
ra como una sola. En cruces por casos 
se considera cada ocurrencia de la 
condición aunque sea dentro del mis 
mo paciente. El sistema procesará to 


**** MENU PRINCIPAL **** 
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adode Pacientes 
es Estadísticos 
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cío. 

El archivo de conceptos es definido 
por el profesional en base a los datos 
que necesita para la explotación ópti¬ 
ma del sistema. 

Compilar conceptos significa tomar 
los datos del archivo de ítems para ge¬ 
nerar los archivos donde estarán to¬ 
dos los datos de los pacientes. 

Altas, bajas y modificaciones de pa¬ 
cientes se hacen sobre la base del nú¬ 
mero del paciente. 


dos los datos de todos los pacientes 
que posea en ese momento y listará 
los resultados obtenidos: cantidad de 
pacientes tratados, cantidad de caso 
tratados (si se tomó la opción por ca 
sos), cantidad de veces que se cum 
plieron las condiciones requeridas, y, 
en caso de haberlo solicitado, número 
de todos los pacientes que cumplieron 
las condiciones. 

El sistema posee también una opción 
para reorganizar los archivos existen¬ 
tes, eliminando todos los regí 
que corresponden a números de histo- 









rías clínicas anuladas. 

Finalmente tenemos la posibilidad de 
configurar la impresora. El programa 
que hace esto permite definir los ca¬ 
racteres de control que corresponden 
a nuestra impresora para que los mis¬ 
mos sean utilizados posteriormente. 


En general esta operación se realiza 
solamente cuando se instala el siste¬ 
ma con la ayuda del manual de la im¬ 
presora. La posibilidad de configurar 
la impresora permite emitir listados 
de 132 caracteres por línea en impre¬ 
soras de carro angosto mediante el u¬ 


so de letra condensarla. El número de 
lineas varía según sea el largo del pa¬ 
pel (66 para formularios de 11 pulga¬ 
das y 72 para los de 12). 

Creemos que este utilitario será de un 
valor destacado para los profesiona¬ 
les del área médica. (KAYAK-MSX) 


SUELDOS Y JORNALES 


I quí tenemos el caso 
de un sistema de re¬ 
muneraciones desa¬ 
rrollado para la 
Commodore 128 
'por KAYAK, que 
puede ser utilizado por cualquier em¬ 
presa debido a su alto nivel de para- 
metrización. 

Puede manejarse en un único archivo 
de legajos correspondientes a men¬ 
sual izados y jornal izados, aunque los 
convenios sean distintos. El sistema 
permite manejar 99 secciones, 99 ca¬ 
tegorías, 9 obras sociales, 999 con¬ 
ceptos y todos los legajos que permi¬ 
ta la capacidad de almacenamiento 
auxiliar. 

El sistema puede actualizar legajos, 
conceptos, secciones, categorías, fi¬ 
jar los parámetros de liquidación, cal¬ 
cula liquidaciones, y emitir la planilla 
correspondiente. También emite reci¬ 
bos, da los totales por sección, lista 
planillas varias, que pueden ser pro¬ 
gramadas por el usuario, emite che¬ 
ques y formularios U-44. 

Para usar el sistema debemos comen¬ 
zar por la definición de conceptos, 
fórmulas de cálculo, secciones (códi¬ 
gos y descripciones) y categorías. 


Las altas al 
archivo ma¬ 
estro de em¬ 
pleados se 
realizan uti¬ 
lizando los 
códigos esta¬ 
blecidos para 
completar el 
formulario U 
-44. 

También es necesario definir algunos 
parámetros especiales como tablas, 
mes de actualización por antigüedad, 
la planilla de porcentajes sobre el bru¬ 
to y de conceptos liquidados. 

Una vez que ingresamos al sistema 
nos encontramos con el siguiente me¬ 
nú: 

1- Mantenimiento de archivos 

2- Actualización de parámetros de li¬ 
quidación 

3- Ingreso de novedades 

4- Backup del maestro de empleados 

5- Restauración del maestro de em¬ 
pleados 

6- Cálculo de liquidaciones 

7- Planilla de liquidaciones 

8- Impresión de recibos 

9- Emisión de planillas varías 
A-Emisión de planilla U44 


O-Retomo al Sistema Operativo 
El mantenimiento consiste en hacer 
las altas, bajas y modificaciones de 
las tablas, secciones y categorías: 
también del archivo maestro de em¬ 
pleados, la actualización porcentual 
de sueldos y jornales, entre otras co- 

La primera vez que se calcula la liqui¬ 
dación hay que llamar a la opción 2, 
actualización de parámetros de liqui¬ 
dación. Es decir, quincena, fecha de 
pago, mes, fecha en que se va a reali¬ 
zar el depósito y en la que se hizo el 
anterior. Además se pueden hacer li¬ 
quidaciones especiales o suprimir al¬ 
gún ítem que se use habitualmente. 
Las planillas que se pueden emitir, a- 
demás de las que podemos programar 
nosotros, son la del banco, el resumen 
de importes por secciones y concep¬ 
tos, la del porcentaje sobre el bruto y 
sobre el bruto por sección. También 
se pueden hacer los encabezamientos 
de planillas de liquidaciones y sacar la 
planilla de conceptos liquidados. 

Por último está la opción especial pa¬ 
ra emitir la declaración jurada anual 
del empleador (planilla U44). 
Seguramente este software para suel¬ 
dos y jómales será de mucha utilidad, 
para todo tipo de empresa o industria 
por la versatilidad y facildad de uso. 
(KA Y AK-Commodore 128) 
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PROFESIONALES 


i 

Actualización en Medicina 


Contamos en la Argentina con el sistema más 
moderno de actualización médica compactada 
en discos láser. 


a base de datos Medli- 
ne producida por la 
Biblioteca Nacional 
de Medicina de los E- 
E.UU. es reconocida 
como la mayor fuente de literatura 
mundial biomédica. Contiene la in¬ 
formación correspondiente a más de 
3000 publicaciones científicas de to¬ 
do el mundo. 

Hasta hace algunos meses solo era po- 
sible acceder a esta información a tra¬ 
vés de la línea telefónica, es decir, por 
medio de un modem conectado a una 
computadora. Este tipo de búsqueda 
de indudable utilidad se ve en este 
momento dificultada por el alto cos¬ 
to de las conexiones telefónicas. 
Compact Cambridge, utilizando tec¬ 
nología óptica ha compactado y gra¬ 
bado esta información en discos láser, 
discos compactos. Se han incluido los 
archivos desde el año 1982 a la actua¬ 
lidad. Estos discos se actualizan tri¬ 
mestralmente de manera tal que están 
permanentemente al día. 

Cada disco, cuya apariencia es igual 
a la de los musicales, tiene una capa¬ 


cidad de 550 megabytes, es decir, 
300.000 artículos en su mayoría con 
resumen o 275.000 páginas. Estos 
discos compactos llamados CD- 
ROM (compact disk read only me- 
mory) no se pueden ni copiar ni gra- 

Para poder leer esta información se 
necesita una computadora personal 
de marca IBM o compatible, con una 
memoria mínimade 256K (aunque se 
recomienda 512K), un lector de dis¬ 
cos láser conectadoala computadora, 
una impresora y un programa que per¬ 
mite recuperar los dalos en forma efi¬ 
ciente y fácil. A la indiscutida utilidad 
de los Bancos de Datos empleados ca¬ 
da vez con mayor frecuencia en la co¬ 
munidad médica, se agrega ahora la 
posibilidad de disponer de ellos per¬ 
manentemente, sin necesidad de las 
costosas conexiones telefónicas e in¬ 
cierta recuperación. 

Compact Cambridge ya ha compac¬ 
tado una base de aprovechamiento del 
mar (ASFA), de bacteriología y viro¬ 
logía (UFE SCIENCE COLLEC- 
TION) y se están compactando bases 
de cáncer y farmacología. 



Con Compact Cambridge se evitan 
los costos impredecibles y se obtiene 
la más completa información médica 
de la actualidad. Para poder lograr re¬ 
sultados satisfactorios en una búsque¬ 
da bibliográfica, es necesario conocer 
el tema que se quiere investigar para 
poder decidir la estrategia de búsque¬ 
da más adecuada y evaluar si la infor¬ 
mación obtenida es la requerida”, dijo 
la licenciada María Susana Dubra de 
Centeno, del Departamento de 
Informática del Centro de Estudios 
Infectológicos. j 



PARA COMUNICARSE 



Para mejorar nuestro servicio, a los 
teléfonos de Editorial Proedi hemos Incor¬ 
porado el sistema de Radio Llamada. 
Pueden marcar: 

311-0056 y 312-6383 (cadena de 19 líneas), 
mencionando el 
código 5941 

y de esa forma podrán dejar el mensaje, que 
será transmitido de inmediato a nuestras 
oficinas. Contestaremos a la brevedad (por 
la vía que corresponda) todas las llamadas. 
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infotelecom’88 



COMPUTACION Y COMUNICACIONES 
PALANCAS PARA EL PROGRESO 


SHERATON HOTEL ■ DEL 7 AL 15 DE MAYO DE 1988 

lnfotelecom'88, la exposición que fue creciendo a la par del avance 
tecnológico, se ha convertido en la única muestra global de la Comunidad 
Informática y de Telecomunicaciones de la Argentina. 
lnfotelecom'88, este año permanecerá abierta dos fines de semana 
completos a disposición del público y de los usuarios. 
lnfotelecom'88, tendrá 10.000 mts. cuadrados de exposición 
dividido en tres sectores dentro de los cuales se ofrecerá todo el universo 
de la computación, las telecomunicaciones y el equipamiento de oficinas. 



Inforexco 



BEGINNERS 


HACIENDO FUNCIONAR 
LOS PROGRAMAS 


Si bien no hay fórmulas mágicas , existen he¬ 
rramientas que debemos saber utilizar. La más 
poderosa de todas ellas es nuestro cerebro. 


I i alguien es capaz de 
| I afirmar que luego de 

I escribir un programa 
I de cien o doscientas 
I I líneas, hizo RUN y 

todo anduvo a las mil maravillas, 
tendremos que decidimos a creer que 
estamos frente a un genio. 

Lo más común, por no decir lo que 
siempre sucede, es que pese a que to¬ 
do debería andar bien, algo falla, y 
comienzan a aparecer los errores. 
Estos errores en la programación se 
suelen llamar bugs, y el término uti¬ 
lizado como para remover errores es 
“debugging”. 

Es probable que se pregunten el por¬ 


qué de este término, ya que si busca¬ 
mos esta palabra en un diccionario de 
inglés, veremos que es muy poco lo 
que tiene que ver con computación. 
Cuenta la leyenda que en una de las 
primeras computadoras (esas que o- 
cupaban cuartos enteros) se produjo 
un error sin causa aparente. Se revi¬ 
só el programa, y el sistema estaba 
correctamente diseñado. 

¿Qué fue lo que había sucedido ? 


Bueno, una pequeña polilla (en in¬ 
glés bug) se había metido dentro de 
la computadora y allí estaba haciendo 
de las suyas. 

De aquí la aparición del término “de¬ 
bugging” tan ampliamente usado en 
el mundo de la computación. 

ANTES DE CORREGIR 

Si se nata de un programa que fue es¬ 
crito por nosotros mismos, el proce¬ 
so de debugging será más sencillo. A 
continuación les damos algunos con¬ 
sejos: 

- Utilizar programación estructurada. 
Esto no quiere decir que no se puedan 


utilizar las instrucciones GOTO. De¬ 
bemos tratar de programar de arriba 
hacia abajo, resolviendo todos los 
problemas de a pasos y en unidades 
separadas. Es mucho más fácil revi¬ 
sar un bloque de código que todo un 
programa entero. 

- Documentar correctamente los pro¬ 
gramas. 

- Evitar el uso de instrucciones espe¬ 
cíficas de una máquina.Cuandoscu- 



aunque perdamos algunas caracterís¬ 
ticas de una máquina. 

- Diseñar los programas en forma de 
módulos. 

TEORIA DE LA CORRECCION 

El método científico, que tantos lo¬ 
gros ha tenido, también se puede a- 
plicar a la hora de corregir errores en 
los programas. 

Con algunas modificaciones, podría¬ 
mos plantearlo del siguiente modo: 

1. Describir el error. 

2. Registrar datos acerca del compor¬ 
tamiento del programa. 

3. Tratar de adivinar qué fue lo que 
causó el error, y fijar una serie de pa¬ 
sos a seguir para encontrarlo. 

4. Verificar si estábamos en lo correc¬ 
to (¿funciona ahora el programa 7). 

5. Si el error no fue corregido, volver 
al punto 2. 

El método funciona siguiendo esta se¬ 
rie de pasos. Por ejemplo,si decimos 
que el motivo X causó el error, pro¬ 
bamos nuestra hipótesis corrigiendo 
X. Si el error desaparece, hemos dado 
con la causa, en caso contrario proba¬ 
mos con una nueva hipótesis. 

Un error puede provenir de varias 
causas. Puede ser causado por erro¬ 
res de sintaxis, errores de lógica que 
culminan en una función mal aplica¬ 
da, errores de lógica que nos dan re- 
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sultados totalmente equivocados, y e- 
rrores originados por causas extemas 
al programa. 

Por este motivo, no se debe eliminar 
ninguna causa de error, aunque 
siempre debemos asumir que nuestro 
hardware será perfecto en un 99,9 por 
ciento, mientras que el sistema opera¬ 
tivo (ROM o lo que sea que hace fun¬ 
cionar a la máquina) no fallará en un 
99 por ciento de las oportunidades. 
Estas realidades se pueden resumir en 
estos tres preceptos: 

1. La computadora nunca falla. 

2. El software del sistema (la ROM) 
casi nunca falla. 

3. Todo lo que escapa a esta regla es¬ 
ta bajo sospecha 

TECNICAS DE CORRECCION 

Podemos dividir la corrección de un 
programa en tres categorías: las téc¬ 
nicas para eliminar errores visibles, 
encontrar errores ocultos y verificar 
que el programa esté correcto, y an¬ 
ticipar futuros errores. Estas tres cate¬ 
gorías serán llamadas: técnicas indi¬ 
rectas, testeo versus corrección y co¬ 
rrección preventiva. 

TECNICAS INDIRECTAS 

Muchas veces, los errores de un pro¬ 
grama son realmente visibles: sabe¬ 
mos que algo anda mal porque pode¬ 
mos verlo. Sin embargo, lo mismo no 
sucede con las causas del error. 

La forma de encontrar un error es 
haciendo una prueba de escritorio 
del programa en cuestión. Esta con¬ 
siste en jugar por un rato a que noso¬ 
tros somos la computadora. 
Entonces, nos sentamos con el listado 


del programa a corregir, un papel y 
un lápiz y comenzamos a ejecutar el 
programa sobre el papel, tal cual co¬ 
mo lo haría la computadora. 

Si bien este método es tedioso, nos 
permite encontrar casi siempre el e- 
rror. 

Un aliado indispensable a la hora de 
encontrar errores es la instrucción 
PRINT. 

Esta instrucción es probablemente la 
hen-amienta de corrección más am¬ 
pliamente utilizada. 

Selapuedeusar para ver si alguna va¬ 
riable del programa toma un valor i¬ 


nesperado o fuera de lo normal, pa¬ 
ra probar una hipótesis, o para confir¬ 
mar la correcta operación de una sec¬ 
ción del programa. 

Sin embargo, la instrucción PRINT es 
tanto más útil si se la utiliza con buen 
criterio. La mayoría de las personas 
suele ir poniendo PRINTS a lo largo 
del programa, para ir imprimiendo en 
la pantalla el valor de una cierta varia¬ 
ble. 

Después de un rato, ya no recordamos 


dónde fueron intercaladas las ins¬ 
trucciones PRINT, ni tampoco qué 
diablos es lo que están imprimiendo. 
Por lo tanto, el consejo es el siguien¬ 
te: usar instrucciones del siguiente ti¬ 
po: 

2350 PRINT “ En la línea 2350, 
VAR=”;VAR;” A$=”;A$ 

Otra posibilidad interesante son las 
impresiones condicionales. Por me¬ 
dio de las mismas, se puede imprimir 
el valor de una variable si se da cier¬ 
ta condición que nos indica que pue¬ 


de haber una falla en esa sección del 
programa. 

El formato de la instrucción es el si¬ 
guiente: 

2350IF A$=”” THEN PRINT “En la 
línea 2350 a$ está vacía, 
VAR=”;VAR 

El PRINT condicional es mas útil, 
ya que evita algunos problemas, co¬ 
mo el quedar dentro de un lazo FOR- 















NEXT.en cuyo caso el valor de la va¬ 
riable se imprimiría tantas veces co¬ 
mo lo indique el valor del lazo. 

Otra herramienta de gran utilidad son 
los puntos de ruptura. 

Si podemos parar el programa en al¬ 
guna parte, examinar y cambiar los 
valores de las variables, y reanudar la 
ejecución desde ese punto, se dice 
que hemos establecido un punto de 
ruptura. 

Si estamos programando en BASIC, 
podemos parar el programa media- 
te un STOP, o BREAK, o la instruc¬ 
ción que nuestra máquina posea para 
tal propósito. 

Para reanudar el movimiento, se u- 
tiliza casi siempre la instrucción 
CONTINUE. 

Mediante los puntos de ruptura, pode¬ 
mos corregir los programas en forma 
interactiva. Nos brindan todas las co¬ 
modidades de unPRINT, nos per¬ 
miten verificar una hipótesis de e- 
rror, confirmarla y seguir adelante en 
caso de ser necesario. 

Mediante un punto de ruptura, te¬ 
nemos acceso a toda la información 
que está manejando la computadora 
en un determinado momento. Si bien 
es posible que no sea necesario el uso 
de todos estos dalos, debe considerar¬ 
se a esta opción como una solución de 
compromiso cuando aún no sabe¬ 
mos hacia donde apuntar con nues¬ 
tros PRINTS, y por ello nos vemos 
forzados a detener el programa. 

Un tema que se debe tener en cuen¬ 
ta, es que ciertas instrucciones (co¬ 
mo RUN) borran todas las variables 
de la computadora. Por ello, se de¬ 
be tener cuidado con las instruc¬ 
ciones que se ejecutan durante un 
punto de ruptura, ya que alguna po¬ 
dría tener resultados funestos. 

TESTEO VERSUS 
CORRECCION 

Antes de tratar de encontrar un error 
ocultoenel programa, sedebendife- 
renciar los conceptos de testeo y co¬ 
rrección. 

Mientras que la corrección es un pro¬ 
ceso de prueba de hipótesis hasta dar 
con el error buscado, el testeo consis¬ 
te en probar en forma metódica el 
programa para ver si el mismo se e¬ 
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quivoca en algún punto de su trabajo. 
Es decir, que mientras testeamos un 
programa, probamos y forzamos al 
mismo para que cometa algún error, 
siempre que sea posible. Un ejemplo 
de esto es apagar la impresora mien¬ 
tras se debe imprimir algún docu¬ 
mento, o ingresar una cantidad in¬ 
coherente ante un pedido de datos es¬ 
pecíficos. 

El programa debe responder correc¬ 
tamente en cualquiera de estas cir¬ 
cunstancias, y por ningún motivo se 
debe detener indicando un error. 

Por lo tanto, una vez que hemos co¬ 
rregido todos los errores visibles del 
programa, aún nos queda forzar erro- 

También debemos verificar la opera¬ 
ción del programa por medio del cáni¬ 


do prestan su ayuda al programador 
desorientado. 

Estas instrucciones pueden ir desde 
un simple PR1NT, hasta una comple¬ 
ja subrutina que llena un disco de 
información concerniente al error que 
se ha producido. 

El mejor momento para agregar es¬ 
tas instrucciones es cuando estamos 
escribiendo el programa, ya que es 
entonces cuando tenemos en la cabe¬ 
za todas las secciones del mismo, 
y su funcionamiento en detalle. 

Nos tenemos que preguntar cosas co¬ 
mo: ¿qué es lo que puede suceder que 
cause el mayor daño cuando el pro¬ 
grama esta siendo ejecutado? 

¿o qué rango de datos siempre será in¬ 
válido ? 

Con una planificación cuidadosa, la¬ 



bio de algunas de las variables de en¬ 
trada del mismo, y observando si los 
resultados son los esperados en to¬ 
dos los casos. 

Este tema puede parecer superfluo, 
pero es necesario señalar que muchos 
de los programas que son enviados 
para los concursos organizados por 
nuestra revista fallan en este aspecto 
(se detienen con mensajes de error 
cuando no son operados de acuer¬ 
do con lo planificado). 

CORRECCION PREVENTIVA 

En esta categoría de corrección de e- 
rrores, veremos un par de técnicas 
que prueban ser efectivas una vez 
que se ponen en práctica. Veamos 
porqué. 

Lo primero que veremos son las lla¬ 
madas instrucciones de corrección 
durmientes. Son durmientes porque 
permanecen inactivas hasta que se 
produce un error, y es entonces cuan¬ 


graremos que nuestro sistema se 
comporte como si fuese imposible 
que se pudiese equivocar. 

Una última técnica es utilizada en 
programas muy modulares, donde un 
módulo se comunica con otro tan solo 
por medio de un grupo de variables. 
La técnica consiste en verificar el es¬ 
tado de estas variables, y prevenir 
cualquier tipo de error que pueda 
surgir de las mismas. 

Como dijimos en un principio, si 
bien no existen técnicas mágicas pa¬ 
ra encontrar y corregir los errores de 
un programa, tenemos una serie de 
herramientas, y solo hay que decidir¬ 
se a utilizarlas. 

La corrección de un programa es en 
parte técnica, en parte ciencia y en 
parte suerte. 

Pero mientras que la suerte y la intui¬ 
ción contribuyen a la corrección, no 
hay sustituto para el análisis metódi¬ 
co y científico. 
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AREAS: 

- Informática. 

- Inteligencia Artificial. 

SIMPOSIOS: 
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- Impacto Social. 
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- Productividad. 
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- Tecnología. 

- Medios de Comunicación. 


LA PRESENTACION DE TRABAJOS PARA EL CONGRESO VENCE EL 9-3-88. 


Organiza usuaria 

Asociación Argentina de Usuarios de la Informática y las Comunicaciones. 
Rincón 326 (1081) Capital Federal - TE. 47-2631 2855. 


SPECTRUM 


LA MEMORIA POR 
DENTRO 



La memoria RAM de 
la Spectrum no está 
constituida solo por 
48 Kbytes disponibles 
para el usuario. 
Veamos qué almace¬ 
na la computadora 
dentro de ella. 

orno es bien cono¬ 
cido por todos los 
dueños de la Spec¬ 
trum, esta tiene un 
total de 48 Kbytes 
de RAM. 

Sin embargo, esta cantidad de memo¬ 
ria no está a total disposición del usua- 

Si suponemosa la memoria de la com- 
putadora como una cinta larga, pode¬ 
mos dividir esta cinta en distintas par¬ 
tes, y cada una corresponderá a una 
sección de memoria determinada. 

En la figura 1 podemos ver esta dispo¬ 
sición, y las distintas partes de la me¬ 
moria. 

A continuación, vamos a analizar es¬ 
tas secciones, su contenido y su fun¬ 
ción. 

LA MEMORIA DE PANTA¬ 
LLA, O ARCHIVO DE IMA¬ 
GEN 

Esta sección comienza justamente 
donde empieza físicamente la memo¬ 
ria RAM, es decir después de la ROM. 
En la RAM se van a almacenar todos 
los datos que cambian continuamen¬ 
te, nuestros programas y variables. En 
la ROM está almacenada toda la in¬ 
formación que trae la máquina de fá¬ 
brica, como por ejemplo el intérprete 
BASIC, y Orias rutinas necesarias pa¬ 
ra que la computadora funcione. 

En el archivo de imagen se almacenan 
todos los datos correspondientes a lo 


talla. 

Esta sección tiene una longitud de 
6144 bytes, es decir que termina en la 
posición de memoria 22527. 

Cada byte está compuesto por ocho 
bits, y cada bit puede valerceroo uno. 
Si el bit vale cero, entonces le corres¬ 
ponderá un pixel apagado. Si vale u- 
no, dicho pixel se encenderá. 

La presentación de la pantalla de la 
Spectrum tiene un total de 32 filas por 
24 columnas, loque totaliza 768 posi¬ 
ciones de impresión. Trabajando en 
alta resolución, disponemos de 256 
puntos horizontales, por 176 vertica¬ 
les. 

Cada uno de ellos puede ser controla¬ 
do por medio de unPLOT, o en forma 
directa mediante un POKE a la direc¬ 
ción de memoria correspondiente en 
el archivo de video. 

ARCHIVO DE 
ATRIBUTOS 

Esta zona de la memoria va luego del 


archivo de video, y en la misma se 
guarda información concerniente al 

Comenzando en la dirección 22528, y 
finalizando en la 23295, se almacena 
toda la información correspondiente 
al color y estado de cada carácter. 
Por ejemplo, si el primer carácter de la 
pantalla tiene color verde sobre fondo 
azul, y está escrito en modo inverso o 
parpadeando, esta información es lo 
que se llama atributos de un carácter. 
Es decir que no nos dice lo que contie¬ 
ne, pero sí cómo será presentado. 

A cada carácter le corresponderá un 
byte, y dentro de ese byte los bits nos 
dan toda la información que necesita¬ 
mos del siguiente modo: 

- Los tres primeros bits corresponden 
al color de tinta. 

- Los tres siguientes al color del fon¬ 
do. 

- El bit 7 nos indica si el carácter va a 
parpadear. 

- El bit 6 corresponde al brillo del ca¬ 
rácter. 
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Los canales de la Spectrum son los si¬ 
guientes: 

“K” para el teclado y las dos últimas 
líneas de la pantalla. 

“R” para manejo intemo de la máqui- 

“S” para enviar información a la pan¬ 
talla, en cualquier parte de la misma 
excepto las dos últimas líneas. 

"P” para enviar la información a la 
impresora. 

AREA BASIC 

A esta altura de las cosas, es probable 
que se pregunten en dónde se meten 
nuestros programas, que se supone 
son lo más importante (al menos para 
nosotros) dentro de la memoria de la 
máquina. 

Bueno, el área dedicada a almacenar 
nuestros programas comienza en la 
dirección indicada por la variable 
PROG, situada en la zona de variables 
del sistema. 

Si no tenemos conectado un microdrí- 
ve, normalmente el inicio de los pro¬ 
gramas está en la dirección 23755. 
En caso contrario, será empujada ha¬ 
cia arriba. 

La longitud de esta zona depende de la 
situación del RAMTOP, como vere¬ 
mos más tarde, y para indicar que el 
programa ya terminó se utiliza el có¬ 
digo 128. 

AREA DE VARIABLES 

Inmediatamente después del código 
128 que acabamos de mencionar, co¬ 
mienza el área de memoria que se en¬ 
carga de almacenar todas las varia¬ 
bles que utilicemos dentro del progra¬ 
ma, y fuera del mismo. 

El comienzo de esta sección se puede 
situar por medio de la variable VARS, 
que se encuentra en las direcciones 
23627 y 23628 del área de variables. 
La longitud de esta zona va creciendo 
a medida que aumentan las variables 
en uso. Su fin también está marcado 
por el código 128. Cuando grabamos 
un programa en casete, también se al¬ 
macenan las variables del mismo. 
Ahora copiemos el listado 1 y hagá¬ 
moslo correr. Agreguemos algunas I í- 





neas al mismo (arriba) y luego ejecu¬ 
témoslo con un GOTO 1000. 
Veremos cómo se van produciendo 
modificaciones en los valores. Si eli¬ 
minamos o agregamos algunas varia¬ 
bles en el bucle, veremos cómo varí- 
a la longuitud de la zona correspon- 

AREA DE EDICION 

Para ver cómo funciona esta sección, 
copiemos el listado 2 y luego intro¬ 
duzcamos en modo directo: 

PRINT “REVISTA K 64”: GOTO 1 
Ahora examinaremos el área de edi¬ 
ción, donde aparecerán los últimos 
códigos que acabamos de ingresar, 
superpuestos al resto de la línea edita¬ 
da, en caso de que sean de mayor lon- 

ESPACIO DE TRABAJO 


Tiene funciones diversas que depen¬ 
den del sistema operativo; se encuen¬ 
tra en la dirección determinada por la 
variable WORKSP, en las direccio¬ 
nes 23649 y 23650. 

No tiene utilidad práctica. 

PILA DEL CALCULADOR 

Cada vez que se realiza una operación 
matemática, el microprocesador al¬ 
macena algunos valores en esta zona. 
Tampoco tiene mayor utilidad para el 
usuario. 

MEMORIA DE RESERVA 

Son las direcciones que se le van dan¬ 
do al programador a medida que se 
construye un programa BASIC y se 
crean variables. Cuando esta memo¬ 
ria se agote, oiremos un BEEP que 
nos hará poner nerviosos y pensar en 
cómo achicar rutinas para terminar el 
trabajo. 


PILA DE MAQUINA 

Es una zona importante para aquellos 
que programan en código máquina. 
Digamos solamente que esta área es 
útil izada por el microprocesador para 
almacenar sus propios datos y recupe¬ 
rarlos cuando los necesite. 

Un detalle interesante es que a medi¬ 
da que se va llenando crece hacia aba¬ 
jo, ocupando cada vez direcciones de 
memoria más bajas. 

PILA DE GOSUB 

En esta zona se almacena la informa¬ 
ción que necesita la máquina para sa¬ 
ber adónde regresar luego de que se e- 
jecutó un GOSUB, al encontrar una 
instrucción RETURN. 

Comienza a crecer debajo del RAM¬ 
TOP, pero hacia abajo, del mismo 
modo que la pila de máquina. 

Si probamos con este programa: 

10 CLEAR 40000 
20 GOSUB 20 

en breves instantes veremos que la pi¬ 
la nos ha devorado la memoria. 

RAMTOP 

Es el tope superior de la RAM. Su u- 
bicación se puede controlar desde 
BASIC mediante la instrucción CLE¬ 
AR nnnn, donde nnnn es la nueva di¬ 
rección de RAMTOP. 

MEMORIA LIBRE PARA 
CODIGO DE MAQUINA 

Esta zona se utiliza para almacenar 
rutinas escritas en código máquina, a 
salvo de cualquier “manoseo” ya que 
está por encima del RAMTOP. Como 
el comando NEW no toca la memoria 
por sobre el RAMTOP, no debemos 
preocupamos por las rutinas alojadas 
por aquí arriba. 

GRAFICOS DEFINIDOS 
POR EL USUARIO 

Comienza en la dirección señalada 
por la variable UDG, y tiene una 
longitud de 168 bytes. 






PISTAS 


Trucos trampas y 
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COMMODORE 128 Y 64 


MUSICA (DC-128) 
Juliana Bravi envió estos 
interesantes tonos musi¬ 
cales y con ellos obtuvo 
una mcnsión en nuestro 
concurso mensual. 


MAQUINA DE 
ESCRIBIR (DC-64) 
Carlos G. Fernández de- 


tilizarla para contar la can¬ 
tidad de palabras que escri¬ 
bimos por minuto. 

El programa se encuentra 
listado en la figuraó. Se ba¬ 
sa en contar el número de 
¡, comas , punto y 


tiene la posibilidad de per¬ 
mitir aplicaciones sólo li¬ 
mitadas por nuestra imagi¬ 
nación. 

Rodrigo Braun también 
colabora con los usuarios 
de estas computadoras. 


muestra a continuacón có- comas, puntos y dos puntos presentando los siguientes 


dentro de su texto. 


trucos, con los que ganó u- 


En la Enea 20 se imprime la na mención en nuestro con- 



























CZ SPECTRUM-TK90 ATARI 600XL/800XL/130XE 


SONIDO 

Pablo R. Miege demostró 
haber hallado interesantes 
trampas para sacarle más 
provecho a su computado¬ 
ra. 

Por ejemplo, en el listado 
déla figura 8 mostrará un e- 
fecto de pantalla junto con 
un sonido que tendría un 
buen lugar en las presenta¬ 
ciones de programas. 

GRAFICO 

Para graficar círculos por la 
pantalla de diferentes di- 
FIGURA8 


mensiones, copiemos el 
listado de la figura 9. 

ALFOMBRA GRAFICA 
La rutina de la figura 10 
puede ser utilizada para im¬ 
primir mensajes en panta¬ 
lla . En las líneas 20 y 50 del 
listado, escribimos “K64”, 
pero puedes modificarlo. 

GRAFICO n 
Otra posibilidad de panta¬ 
lla de presentación en un 
programa puede ser el de la 
figura 11. 


£3 


L PAPER 2: BORDER 3: INK 0. 
3 FOR m =0 Tü 10. 

L FOR n =0 TO 20 STEP 2- 

2 GIROLE 10?,87,m 

3 GIROLE 127,87,11 
L GIROLE S8,S7,n 

2 GIROLE 4.9,37,n 

3 CIRCLE 166,87,n 

t CIRCLE 10?,126,n 
5 CIRCLE 10?, 4-3, n 
3 NEXT n 

3 FOR P=0 ro 10 STEP 2 

3 GIROLE 4-7,37, p 
2 CIRCLE 16,37,p 

4 CIRCLE 4.7,137, P 


10 FOR n =0 
20 PRINT ; 
30 NEXT n 
40 FOR l»=0 
50 PRINT ; 
60 NEXT » 


MCD-MCM figura 13, donde se simula 

La figura 12 halla el Máxi- la generación de un rayo. 



10 REM ** MCD Y MCM 
20 PRINT CHR*<125> 

30 PRINT "PROGRAMA PARA DETERMINA 
R EL M.C.D" 

40 PRINT "Y EL M.C.M. DE LOS DOS 
NUMEROS" 

50 PRINT “NUMERO MAYOR: "::INPUT 
Z1 


Z2 

80 H1=Z1 
90 H2=Z2 
IOO ü=Zl/Z2 
110 R=Z1-Z2*INT(0) 

120 IF R>0 THEN Z1=Z2:Z2=R:GOTO 


CO 

130 MCD=Z2 
140 MCM=(H1*H2)/MCD 
150 PRINT:PRINTsPRINT ' 
MCD 

160 PRINT:PRINT:PRINT 1 
MCM 

170 END 
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Talen t EB 32 Turbo 

Computadora Personal TPC-310 


ESPECIFICACIONES 


Teclado: 


Item Características 


Microprocesador 
frecuencia de reloj 

Memoria principal 

Memoria del sistema 
Memoria de video 

Software incorporado 

Z80A 

3,58 MHz 

128 KB RAM 

80 KB ROM 

128 KB RAM 

En la memoria ROM se incluye 
MSX-BASIC, Versión 2.0 con 
mensajes en castellano, 
Soporte de RAM DISK, 
Compilador Turbo BASIC y 
Accesorios (Calculadora, Reloj, 
Calendario y Juego de Quince). 

Salldade pantalla: 


VDP 

TMS9938A 

Modos de pantalla 

Modos de escritura: 

9 modos. 

32,40 ú 80 caracteres 
x 24 líneas. 

Modo de alta resolución 

256 x 192 puntos, 16 colores. 

Modo multicolor 

64 x 48 bloques de 4 x 4 puntos, 

16 colores seleccionables 
entre 512. 

Modo gráfico 3 

Alta resolución con sprites 
multicolores y hasta 8 sprites 
por 1 i nea (modo 3 a modo 7 
inclusive). 

Modográfico4 

Bit map de 256 x 212 puntos, 

16 colores seleccionables 
entre 512. 

Modo gráfico 5 

Bit map de 512 x 212 puntos, 

4 colores seleccionables 
entre 512. 

Modo gráfico 6 

Bit map de 512 x 212 puntos, 

16 colores seleccionables 
entre 512. 

Modo gráfico 7 

Bit map de 256 x 212 puntos, 
256 colores. 

Sprites 

32 simultáneamente 
en pantalla. 

Color 

Un color por sprite o un color 
por línea de sprite (modo 3 a 7). 


Tipo: 

Conjunto de caracteres 
Generador de sonido 


Interfaz para casete 


Sistema de grabación 


interfaz para impresora 
Conexión para palanca 
de mando (Joystick) 
Salidas de video 
y sonido: 


De desplazamiento completo 
con 73 teclas. 

Español e Internacionales. 
Compatible con AY-3-8910. 

Tres canales de sonido y uno 
de ruido. 8 octavas. 
Conectar universal DIN de 
8 contactos para lectura/ 
grabación/control. 

FSK, a 1200 ó 2400 baudios 
seleccionables por programa 
en grabación y automático 
en lectura. 

Paralelo tipo Centronics. 
Dosestándar. 


Monitor RGB analógico 

Video compuesto y audio Conectar universal DIN de 

8 contactos. 


Televisor (TV) Conectar RCA, con modulador 

PAL-N incorporado. 

Conectar de 20 contactos. 
Apto para sobreimpresión de 
imágenes, digitalización de 
video y conexión directa con 
lápiz óptico. 

Ranura para conexión de 
cartuchos y conectar de 
50 contactos. 
Encendido/apagado. 
PAL-N/NTSC - 80 columnas. 
400 x 225 x 74 mm 
220 VCA, 50 Hz y 2 pilas 
alcalinas de 1,5V tamaño AA, 
para reloj permanente. 

Reloj con dos alarmas y calendario permanente con batería 
de backup. 


BUS de color 


BUS de expansión 

Interruptor 
Selector de norma 
Dimensiones 
Alimentación 


Almacenamiento permanente de parámetros preferidos del 
sistema, como modo de pantalla, color de fondo, señales 
auditivas, mensajes, etc. y password para control reservado 
de acceso. 


Totalmente compatible con software, accesorios y periféricos 
de MSX1. 





Talent 

Tecnología yTalento 
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RANKING DE PROGRAMAS 


l 2 PREMIO 

2 2 PREMIO 

Ignacio A. Fernández 

Daniel L.Welcz, 

1JOYSTICK 

1 CASETE 

N* 499 

N* 248 

Carlos Gaudio, Luis Roque Passini, 

Dardo A. Palacios, 

Sergio Villalon, 

Daniel Trivisonno, 

socio N*3077 en trámite 

N* 311 

N»239 

N*1044 

K-TEST 


GANADORES DEL SORTEO N 2 14 

|l g PREMIO: 3 Libros a ponedor) | 12 g PREMIO: 5 CASETES (i-«-*e>| 

Rodolfo E,. Maldonado. socio N* 2963 Juan Granillo, en trámite 

Gabriela I. Boscardo, en trámite Luis E. Gassmann, N 1 741 

María A. Irumberri, N* 733 Víctor Bibe, N 1 1664 

Roberto Maldonado, N*303 

___ Claudia Mazzotta, N* 1075 _ 

_ RESPUESTAS CORRECTAS DEL K-TEST N a 14 _ 

1: Las posiciones que están siendo barridas de la pantalla en cada movimiento 2: V9938 3: SEI4: Formatear en 
simple densidad 5: CLS 6:Imprimir la cantidad de memoria libre 


K-TEST N 9 16 CIERRE 26 DE ABRIL (PARA SOCIOS) 

11 9 PREMIO :TYes libros (tres ganadores) [ | 2 a PREMIO Icinco casetes (cinco ganadores) | 

Para participar en este certamen deben señalar cual es la información correcta que presenta cada ítem. 
Para quienes necesiten ayuda las respuestas pueden encontrarse en los últimos tres números de K 64. 
Junto con las respuestas deben remitir los datos en el correspondiente cupón. Los premios se 
entregarán en la administración de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar el envió 
pagando el franqueo contrareembolso. Los premios podrán ser reclamados dentro de los 120 días 
después de haber sido anunciados. 

1) La velocidad da impresión de la MPS 1000 en modo NLQ es : □ 20 caracteres por segundo 
040 caracteres por segundo 

2) ¿Cómo se llama el creador del programa Cripto File ? □ Coleman □ Solomon 

3) Las interrupciones correspondientes a la actualización de video en la Commodore 64 se 
controlan por medio de un bit de la dirección de memoria 66333. ¿Cuál? □ El 2 □ El 7 

4) ¿Cuánto pesa la IBM PROPINTER ?□ 3,6 kg.Q 7,9 kg. 

5) ¿Cuántas veces se estima que pudieron penetrar los miembros del Chaos Computer Club en 
los sistemasde la NASA ?□ 83 □ 135 

6) ¿ Cuántas teclas posee el teclado de la A20007Q 94 □ 102 

Para participar en este concurso no es necesario comprar la revista. Pueden retirar el formulario en 
nuestra casa: 

Nombre y apellido_Socio N":_ 

Documento:Edad:Máquina: 

Qué es lo que más me gusta de la revista:_ 

Que le «gregaria:___ 

Que es toque no me gusta:_ 
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NOTA PC 


Como Convertirse 

en un Editor Con el soft¬ 
ware “Desktop publishing” es posible 
producir una revista, con mayor rapidez, 
exactitud, prolijidad, en un proceso en el 
que interviene una sola persona. 


ina PC se pueden 
editar desde folletos 
hasta páginas de dia¬ 
rio enteras. 

I Para entender las 
ventajas debemos conocer brevemen¬ 
te el proceso "tradicional” que sigue 


cfos ni faltantes. A esta altura es don¬ 
de se envían a la imprenta, donde se¬ 
rán finalmente traspasados al papel 
según diferentes métodos que depen¬ 
den del nivel de equipamiento de ca¬ 
da empresa. Como corolario llega a 
sus manos y las de sus clientes el pro¬ 


ja a ser publicada. Una vez determina¬ 
dos el ancho y número de columnas, 
títulos, numeración de páginas, se 
procede a elegir el tipo de letra para 
encabezados y textos. Dado que lo re¬ 
presentado en pantalla es efectiva¬ 
mente lo impreso puede tenerse la se¬ 
guridad de realizar acomodaciones y 
ajustes sobre un modelo real, como si 
ya tuviéramos el resultado final en 
nuestras manos. 

Los textos pueden alargarse o acortar¬ 
se a medida, exactamente. Igualmen¬ 
te sucede con las ilustraciones que, di¬ 
cho sea de paso, pueden obtenerse de 
una biblioteca guardada en disco y 
pueden modificarse tanto en tamaño 
como en configuración, ya que es fac¬ 
tible “recortar y armar”. 

No es de despreciar la posibilidad de 
incorporar gráficos desde un sistema 
CAD o quizás algún explorador ópti¬ 
co de fotografías. 


una publicación. 

Supongamos que se desea imprimir 
un folleto en el cual se describen las 
cualidades de un producto a modo de 
propaganda. Una vez confeccionada 
la lista de virtudes y ventajas se debe 
compaginar la información de modo 
agradable y visualmente sustentada 
con gráficos y/o fotografías. 

Como primer paso se diagrama la dis¬ 
tribución física de los bloques de tex¬ 
to y gráficos que los sustentan, pero 
sin incluir el texto. Esto da una prime¬ 
ra imagen de la distribución en blo¬ 
ques de la publicación y permite de¬ 
terminar en cuántas columnas de tex¬ 
to se efectuará la impresión. 

Hasta aquí el método “computado” 
no difiere del tradicional. 

EVALUAR, LUEGO 
IMPRIMIR 



Conocido este primer boceto se puede 
determinar la longitud de los textos 
necesarios para cada “recuadro” y, se¬ 
gún el tipo de carácter elegido, efec¬ 
tuar un recorte o agregado de líneas. 
En forma semejante, también deben 
ajustarse los tamaños de fotografías y 
/o ilustraciones con relación al espa¬ 
cio disponible para los mismos. Toda 
esta tarea se realiza a modo de “recor¬ 
te y pegue” sobre un modelo a escala 
natural de la hoja hasta que todos los 
bloques encajan sin dejar espacios va- 


ducto terminado, es decir, un folleto 
impreso. 

Todos estos procesos, globalmente 
descriptos, dejan entrever muchas 
manos para su concreción. La venta¬ 
ja del desktop publishing en PC es que 
casi todas estas tareas puede realizar¬ 
las una sola persona. 

LOS PASOS A SEGUIR 

La computadora brinda sobre la pan¬ 
talla del monitor el campo de trabajo 
para la composición de cualquier ho¬ 


CONFIGURACION 

MINIMA 

Desde cualquier PC compatible con 
640K bytes de RAM, dotada además 
de tarjeta gráfica EGA o HERCULES 
es posible trabajar con algún paquete 
de desktop publishing. Condición i- 
neludible es disponer de un buen mo¬ 
nitor monocromo, ya que por razones 
obvias todo el trabajo pasa por una 
buena resolución gráfica. 

Asimismo, poseer un mouse (ratón) 
es casi una necesidad, por la razón de 


46 






que la mayoría de los paquetes vienen 
con la posibilidad (a veces obliga¬ 
ción) de comandarlos a través de di¬ 
cho periférico. Si pensamos dedicar¬ 
nos seriamente a estos menesteres, 
tendremos que adquirir además un 
disco rígido que almacenará mucho 
más rápidamente páginas o gráficos 
“pixel por pixel”. 

Una impresora láser pone punto final 
y culminante al equipamiento necesa¬ 
rio y además le da el toque de calidad 
de impresión necesario para la con¬ 
fección de originales a ser publicados. 
Para facilitar la elección del software 
pueden darse algunas pautas orienta¬ 
doras. Como premisa fundamental 
debe disponerse de un poderoso y 
confortable procesador de textos con 
justificaciones a derecha, izquierda y 
centro; corte automático de palabras 
con verificación de sintaxis y ,por úl¬ 
timo, la posibilidad de armar tablas 

Casi todos ellos posibilitan la impre¬ 
sión en una gran cantidad de tipos de 
letras, en especial para encabezados, 
con lacapacidad de mover letras inde¬ 
pendientemente, para centrado visual 
de títulos. 

La ubicación precisa es facilitada por 


TITULO VERSION NRO.DISCOS PRECIO APROX. 


VENTURA PUBLISHER 1.1 

NEWSMASTER 1.5 

NEWSROOM 1.0 

NEWSROOM LIBRARY 1.0 

LOTUS FREELANCE + 1.2 

LOTUS MANUSCRIPT 1.0 

FIRST PUBLISHER 1.0 

FIRST PUBLISHER FONT 1.0 

GEM DESKTOP PUBL. 1.0 

GLYPHIX 1.0 


11 U$S 1000.- 

2 U$S 150.- 

4 U$S 200.- 

4 U$S 200.- 

8 USS 800.- 

8 USS 250.- 

4 USS 150.- 

4 USS 350.- 

4 USS 500.- 

1 USS 200.- 


líneas de guía que además sirven pa¬ 
ra tener idea de las dimensiones que 
están en juego, sustentadas además 
por ampliaciones (zoom) de áreas de 
la pantalla. 

Un punto muy importante a tener en 
cuenta es el relacionado con el agre¬ 
gado o recortado de texto: el progra¬ 
ma debería buscar y agregar y/o qui¬ 
tar de las páginas siguientes el texto 
fallante y/o sobrante. 

Aquellos programas que no efectúan 
esta última tarea mencionada pueden 
resultar hasta un estorbo y, compara¬ 
dos con los métodos tradicionales, no 
representan ningún adelanto. 


La facilidad de capturar texto desde o- 
tros procesadores es un adelanto tam¬ 
bién muy deseable. 

Las páginas prearmadas deben poder 
almacenarse para uso posterior y re¬ 
petitivo. 

Por último, no deben cifrarse dema¬ 
siadas esperanzas relacionadas con el 
hecho del automatismo “a toque de te¬ 
cla”, como a veces se publicita. Un 
curso introductorio de manejo es en 
estos casos recomendable y necesa¬ 
rio, además de ciertos conocimientos 
en cuanto a diseño gráfico y publici¬ 
dad. 

Juan Pablo Bauer 


FOTOCOMPOSICION 
POR COMPUTADORA 

Una versión económica y versátil de los conocidos sistemas de fo- 
tocomposición, con singulares ventajas en cuanto a sus posibili¬ 
dades adicionales de diagramación de las páginas completas, fue 


configurado por Keydata SA. 
El equipamiento básico se centra ge¬ 
neralmente alrededor de equipos PC- 
AT compatibles, con almacenamien¬ 
to en disco duro o 20 Mb o más, con u- 
na pantalla de alta resolución -1.280 x 
800 puntos- que permite visualizar 
casi las 3/4 partes de la página termi¬ 
nada y opcionalmente un dispositivo 
“Scanner” que da acceso a la digitali- 
zación de imágenes. 

El dispositivo de impresión es una im¬ 
presora láser de 300puntos por pulga¬ 
da, con una resolución de calidad su¬ 
ficiente para que el ojo no acostum¬ 
brado no la distinga de la tradicional 
fotocomposición. A este cquipamien- 
io -hardware- se le agrega un softwa¬ 


re de edición de textos y la diagrama¬ 
ción de páginas, permitiendo la pro¬ 
ducción de originales listos para en¬ 
tregar y en el caso de mayores tirajes 
produce originales listos para copiar. 
Opcionalmcnte, la impresora puede 
producir los originales directamente 
en películas de acetato, salteándose el 
paso fotográfico de impresión en off¬ 
set. 

BASE DE DATOS 

A lo anteriormente mencionado, se le 
anexa una serie de facilidades investi¬ 
gadas y desarrolladas por Keydata, 
que permiten explotar las facilidades 



de los sistemas de edición y digitaü- 
zación, en conjunción con la potencia 
de una base de datos prorrelacional, 
transformado archivos originados por 
distintos programas difundidos en el 
mercado (Lotus, Data Base II y otros). 
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NOTA PC 


Una Concepción 
Totalmente 


Nueva El Sistema Personal !2 


de IBM responde a una exigencia lógica 
para estos tiempos: mayor necesidad de 
performances, funciones y capacidades 
gráficas. 


I n punto muy importan¬ 
te que no debe olvidar¬ 
se en la nueva línea de 

_I IBM es la integración 

las, dado que se mantiene la 
compatibilidad de las aplicaciones 
desarrolladas para las PC de genera¬ 
ciones anteriores con los modelos re¬ 
cientemente lanzados. Así se asegura 
la continuidad de las inversiones rea¬ 
lizadas en software. Fue necesario re- 
definir conceptualmente la PC para 
poder aprovechar al máximo la po¬ 
tencia de procesamiento que ofrecen 
los nuevos microprocesadores de 16, 
24, y 32 bits. Estos se orientan hacia 
el manejo de canales de datos, deno¬ 
minado “Micro Channel”, lo cual 
constituye una novedad en el rubro de 
las PC. 

Todos estos adelantos han sido posi¬ 
bles mediante la aplicación de tecno¬ 
logía de punta como es el microproce¬ 
sador de 32 bits de Intel 80386 y los 
chips de memoria RAM de 1 megabit 
(¡ 1 millón de celdas de memoria!) de 
tecnología propia y exclusiva de 
IBM, solo utilizada en sus propios 
computadores y hasta ahora única¬ 
mente incorporada en los grandes 
modelos. 

La nueva tecnología gráfica permite 


realizar imágenes con una resolución 
de hasta 1024 x 768 puntos en una va¬ 
riedad de 256 colores seleccionables 
de una paleta que dispone de 262144 
tonos diferentes. 

Como tendencia, en los nuevos mode¬ 
los se utilizan disqueleras de 3.5 pul¬ 
gadas además de poder disponer de 
discos ópticos que permiten almace¬ 
nar hasta 200 megabytes de informa¬ 
ción en forma semejante a como lo ha- 


Las unidades de disquete fluctúan se¬ 
gún el modelo entre 720 kilobytes pa¬ 
ra el modelo 25 hasta 1.44 megabytes 
a partir del modelo 50. 

En cuanto a la capacidad de RAM 
pueden mencionarse cifras desde 512 
kilobytes hasta 1 megabyte.expandi- 
ble en los modelos superiores a 16 
megabytes totales. 

Estas nuevas concepciones son so¬ 
portadas por el, también nuevo. Ope¬ 
ra ti ng System / 2 (sistema operativo) 
que, además de conservar la compati¬ 
bilidad con las anteriores PC, permi¬ 
te tener múltiples tareas concurrentes 
en RAM. 

Esta ya no se encuentra limitada a 640 
kilobytes de capacidad máxima como 
lo imponía el anterior DOS a las PC, 
sumado a la disponibilidad integrada 
de un administrador de bases de datos 
y de comunicaciones. 

IBM responde así a su definición de la 
SAA (System Application Architec- 
ture), que permite transportar aplica¬ 
ciones desarrolladas en sistemas cen¬ 
trales hasta las PS/2 y viceversa, con 
la consiguiente ventaja para el usua¬ 
rio respecto a la universalidad de po¬ 
sibilidades de proceso de la informa¬ 



cen los discos compactos digitales de 
audio. El modelo 80 de la serie PS/2 
puede controlar discos rígidos de al¬ 
macenamiento (Winchester) de hasta 
314 megabytes sin contar la opción de 
colocar otro semejante adicional lo 
que llevaría la capacidad total al doble 
de la cifra anteriormente mencionada. 


ción en modelos que disponen del 
“Micro Channel” como son los PS/2/ 
50,60 y 80. 

Desde el punto de vista del usuario de 
PC, el nexo entre ambos sistemas es 
posible gracias al nuevo DOS 3.3 que 
satisface los requerimientos de las 
PS/2. 


CONFIGURACIONES MINIMAS PS / 2 


MODELO MICROPROC. RAM(MBYTES) DISKETT(MB YTES) DISCO RIGIDO 

25 8086 .512 1X .720 - 

30 8086 .640 2X .720 20 MEGABYTES 

50 80286 1.00 1X1.44 20 MEGABYTES 

60 80286 1.00 1X1.44 44 MEGABYTES 

80 80386 1.00 1X1.44 44 MEGABYTES 
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VENTAJAS DE LA 
COMMODORE 

PC 10 Debido a la notable expansión de 

los sistemas full compatibles, una nueva máquina 
irrumpió en el mercado. Les brindamos las 
características técnicas de la Commodore PC-10 en 
sus dos versiones, para comparar y sacar conclu¬ 
siones. 



1 afio 1987 marcó la 
definitiva expansión 
del mercado de los 
computadores perso- 
I nales en nuestro país. 
Diferentes marcas y modelos en siste¬ 
mas importados, así como otros arma¬ 
dos aquí y que cuentan con las fran¬ 
quicias impositivas de algunas pro¬ 
vincias, se disputan hoy el mercado 
creciente. 

La gran cantidad de software dispo¬ 
nible para la línea PCdelBMhizoque 
la plaza se orientara hacia los siste¬ 
mas full compatibles, ya que éstos o- 
frecían al usuario idénticas prestacio¬ 
nes a un precio mucho más bajo. Uno 
de ellos, de reciente aparación en 
nuestro mercado y comercializado 
por Discovery S.A. -Importación y 
exportación - es el modelo PC de 
nuestra conocida COMMODORE. 
En sus versiones PC10-1 yPC10-2o- 
frece una compatibilidad total con el 
software disponible, ya que cuenta 
con el microprocesador 8088 y el 
BIOS compatible Phoenix (16kb 


ROM). Su velocidad de reloj es de 
4,77 MHZ. Utiliza drives de 5.25 pul- 
' s, de 360kb (acepta disco rígido) 



y su memoria RAM es de 512 kb en la 
PC10-1 y 640 kb en la PC10-2 (que 
cuenta con 2 drives). Posee 5 slots de 
expansión, salida Centronics Paralelo 
y Serial RS 232 ai su motherboard. 
Pero lo que la distingue de sus simila¬ 
res, además de su cuidada termina¬ 
ción y diseño es su tarjeta grafícado- 
ra ATI, que puede ser usada tanto con 


uno de color.También tiene un modo 
de emulación que reproduce en dis¬ 
tintos tonos de verde o ámbar, según 
el caso, los distintos colores de un 
programa que haya sido concebido 
solo para color. Su alta capacidad de 
resolución hace que se puedan correr 
sin problemas todos 
los juegos y progra¬ 
mas graficadores más 
populares. Incluye to¬ 
dos los caracteres grá¬ 
ficos de IBM y ofrece 
además la posibilidad 
de utilizar 132 colum¬ 
nas en pantalla, lo que 
permite una interesan¬ 
te opción para un pro¬ 
cesador de textos. 

El sistema trae softwa¬ 
re de base, el MS 
D.O.S.3.2, el GWBASIC 3.2 y el SI- 
DEKICK, en sus versiones originales 
y con manuales de uso. Se pretende 
con estos modelos tomar una porción 
significativa del mercado.Para ello se 
presenta con un precio similar al de 
los computadores de marcas poco es¬ 
tablecidas y sin respaldo técnico es¬ 
pecializado, que proliferan en estos 
días. 























GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS 


COMMODORE - APPLE -IBM 


EQUIPOS-SERVICE 
SOFTWARE - CURSOS 
SUMINISTROS -ACCESORIOS 



IRA INFORMATICA 


Soportes magnéticos - 
Cintas codificadoras 
CMC-7 lineas NCR - 
Burrougfis - Ottvettt - etc. 


-Cin' 


impresión - Papel de imp. 
Bandas perforables para 


Cintas Especiales 






CONSOLA 128, 64, 64C 
DRIVES 1541 -1571 
AMIGA 500, PC 10 I y II 

Transformadores con masa 
fuentes importadas 
Mesas, manuales y libros 

-IMPRESORAS- 

MPS803,1000,1200,1250 

MONITORES- 


COLOR 1902 A, 2002,1702 
HCV fósforo verde 
40/80 col. alta definición con audio 

-SERVICE ESPECIALIZADO- 

PLAN 3 PAGOS 

Todos los juegos, utilitrtos, CP/M 
551-6912/8926 FLORIDA 537 Gal. Jardín ■ 



’okmóPT,, 


FABRICANTES 


LA MARCA DE PERIFERICOS 
PARA COMMODORE MAS 
COMPLETA Y ACCESIBLE A SU 
BOLSILLO. 

TODO CON GARANTIA DE UN 
AÑO 



Y EL NUEVO 
ESPECTACULAR FINAL 
CATRIDGEIIIII! 
TAMBIEN LOS EQUIPOS 
MAS BARATOS 

VENTAS POR MAYOR Y 
MENOR- 
VENTA A 

REVENDEDORES - 
ENVIOS AL INTERIOR 


3 1/2 
2DD 


5 1/4 
2D 

2DD AM 
2HD (ALTA CALIDAD) 

diskettes-cis” 


51-3188 51-8108 


IK64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64\ 
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GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS 


3 1/2 
2DD 


5 1/4 
2D 

2DD^M» 

2HD (ALTA CALIDAD) 

D1SKETTES"CIS I 


51-3188 51-8108 


PE Informática 


Cintas de impresión- 
Cintas Magnéticas- 
Diskettes- 

Aros Enhebradores- 
Formularios Continuos- 
Etiquetas Adhesivas- 
Data Cartridge- 
Sunchos 


PTE. J.D.PERON 1642 
P.B.”2" TEL.: 35-7286 
CAPITAL 


/HICRODIGIT4L 


TK-85/90/95/2000/3000 lie 
SERVICIO TECNICO OFICIAL 

ACCESORIOS - PERIFERICOS 
EXPANSIONES EN TK-85 Y TK-90 


STM 


Horario: Lunes a Viernes 14,30 a 19 hs 



TS/TC 2068 - TK 90 
CZ-ZX SPECTRUM 
COMMODORE 64/128 
COMPATIBLES SINCLAIR 

RESPUESTOS Y PERIFERICOS 


ENVIOS AL INTERIOR 


82-2611 / 983-3205 


Sensor de luz. Armado, listo para usar, con 
el programa e instrucciones: A45. 

Lenguaje do máoulna . Paquete de progra¬ 
ma en cartucho, manual y ratinas en disco: 


Comerciales, estadls- 



Casilla de correo N' 14 Sucursal 
Ramos Mejia. 1704 Ramos Mejia - 
Bs.As TE. 658-0685 




¿CUANTO TIEMPO 
SE PRIVO DE VER 
80 COLUMNAS 


U» COSTOS DE UN MONTTOR NO SIEMPRE 


TELEVISOR LO HACE DUOAR. 
AHORA UD. PUEDE VER 80 COLUMNAS C 
SU 120 Y SU TELEVISOR HABITUAL S(l 





TECNOLOGIA J P ]VJ 

INSTITUTO 

MUPIN 


TITULOS 

OFICIALES 


ANALISTA _ 

PROGRAMADOR 2 AÑOS 

ANALISTA DE 

SISTEMAS 1 AÑO 

20% DE DTOS. OBRAS SOCIALES 
•BOLSA DE TRABAJO 
CONSTANCIA DE EXPERIENCIA EN 
COMPUTADOR IBM 
BRASIL 472 (115<g BS.AS. 26-5580 


¡ POR PRIMERA VEZ! 


SECUNDARIO 

EN 

INFORMATICA 


_eunst¡jujo MUPIM 

comunica la apertura de 
la inscripción para la 
carrera de 


PERITO MERCANTIL 
CON ORIENTACION EN 
COMPUTACION 


TITULOS OFICIALES 

TURNO MAÑANA 
AMBOS SEXOS 
(BECAS Y MEDIA 
BECAS) 

(TECNOLOGIA IBM) 

BRASIL 470 CAPITAL 
T.E. 26-5580- 23-5488 


164 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64\ 





























































PROGRAMAS 


EDITOR DE PANTALLAS 

ci«: útil 

Autor Carlos A. Barrios 

Participó en el Concurso “El programador del Año” 


ste programa es un e- 
ditor de pantallas, 
que agrega nuevas 
opciones. 

_ Incorpora posibilida¬ 
des no vistas'por otros utilitarios de 
este estilo. El listado no es demasiado 
extenso, y realmente vale la pena te¬ 
nerlo entre nuestros discos de trabajo. 
Para copiar el programa, primero se 
debe cargar el listado 1 y ejecutarlo. 
La computadora nos pedirá los códi¬ 
gos para cada posición de memoria. 
Estos códigos son los correspondien¬ 
tes al listado 2. Cada once códigos 
cargados, la computadora nos presen¬ 
tará un valor que corresponde a la su¬ 
ma de los números ingresados. Estas 
sumas deben coincidir con las presen¬ 
tes en el listado 3. De lo contrario, a- 
consejamos volver a ingresar los nú- 

Una vez cargados todos los códigos, 
el mismo programa se encarga de 
condnuar. 

Ahora explicaremos el menú: 

A: Sirve para ampliar un sector de la 
pantalla (24x24) pixels. 

Mediante esta opción podremos ob¬ 
servar dicho sector aumentando 8 ve¬ 
ces su tamaño original, posibilitando 
su modificación pixel por pixel. 

Al ingresar esta opción debemos es¬ 
coger el sector de pantalla a ampliar 
por medio del cursor que aparece en la 
misma y pulsar Retum. Veremos a la 
izquierda de la pantalla la imagen am¬ 
pliada, a su derecha la imagen en su 
tamaño original y arriba dos cuadra¬ 
dos que indican el color de frente y de 
fondo seleccionados. 

Para modificar el color de un conjun¬ 
to de 8 pixels debemos seleccionar el 
color de frente y de fondo de los mis¬ 
mos con los cuadrados situados en la 
esquina superior derecha de la panta¬ 
lla, pulsando las teclas F1 y F2. Una 
vez seleccionados los colores, situe¬ 
mos el cursor que aparece sobre la 


pantalla en el conjunto de pixels que 
deseamos alterar y presionemos la ba¬ 
rra espadadora. 

Para encender o apagar un pixel si¬ 
tuemos el cursor en el pixel elegido y 
presionemos RETURN. Con esto in¬ 
vertimos el color de frente con el de 
fondo o viceversa. 

Una vez terminada la tarea presione¬ 
mos F4 y veremos dicha imagen en su 
tamaño original, y si estamos confor¬ 
mes, presionemos F3 para volver a la 
pantalla del dibujo; caso contrario 
continuemos modificando el dibujo. 
Nota: Si en algún momento no divisa¬ 
mos el cursor o se confunde con el di¬ 
bujo, presionemos la tecla C para 
cambiar su color (esto es simplemen¬ 
te para visualizar mejor el cursor ya 
que no tiene ningún otro efecto). 

B: Dibuja un rectángulo con vértices 
en el origen y en el cursor. 

C: Cambia el color de trazo junto con 
el del cursor. 

D: Dibuja por medio de las teclas del 
cursor. Una vez ingresada esta opción 
debemos pulsar una tecla numérica 
(del 1 al 9) que representa el grosor 
del trazo. (Para salir de esta forma 
presionar RETURN) 

E: Dibuja una elipse con centro en el 
origen. Una vez ingresado este co¬ 
mando definamos el radio horizontal 
y luego presionemos RETURN. Lue¬ 
go procedamos de la misma manera 
con el radio vertical. 

F: Dibuja una figura con centro en el 
origen. Ingresemos F y luego en Nro. 
de los lados de la misma. 

G: Graba una pantalla en disco o en 
casete. Si deseamos grabar en disco, 
ingresemos el nombre en la pantalla 
cuando se nos indique y si deseamos 
grabar en casete simplemente ingre¬ 
semos CAS, cuando se nos pida el 
nombre de la pantalla. Si deseamos 
volver al modo comando, presione¬ 
mos RETURN. 

H: Carga una pantalla desde disco o 


casete (para grabar en disco o en case- 
te debemos tener las mismas conside¬ 
ración que con la opción G). 

I: Vuelve el cursor al origen. 

J: Muestra el código del color del pi¬ 
xel donde está situado el cursor. 

K: Cambia de color una pantalla. Es¬ 
te comando puede ser utilizado en 
combinación conj. 

L: Traza una linea desde el origen 
hasta el cursor. 

M: Muestra todas las opciones con las 
que contamos. 

O: Fija el origen. 

P: Pinta una zona cerrada con el mis¬ 
mo color que el cursor. 

Q: Borra toda la pantalla. 

R: Dibuja una circunferencia con’ 
centro en el origen. 

S: Copia un sector de pantalla (24X24 
pixels) en otra parte de la misma. Una 
vez ingresado este comando aparece¬ 
rá un cursor con el cual debemos se¬ 
leccionar el sector a copiar y presio¬ 
nar RETURN. 

Luego coloquemos el cursor sobre el 
sector donde deseamos obtener la co¬ 
pia y volvamos a pres ionar RETURN; 
Nota: Podemos cambiar el color del 
cursor con la tecla C. 

T: Este comando sirve para fijar la 
cantidad de unidades (medidas en pi¬ 
xels) correspondientes a cada tabula¬ 
ción (vertical y horizontal). Para ello 
debemos situar el cursor a la distancia 
que deseamos y pulsar T (la distancia 
se toma desde el origen hasta el cur¬ 
sor). 

U: Dibuja radios con centro en el ori¬ 
gen. Ingresemos U y luego la cantidad 
de radios deseados. 

V: Cambia el color del origen. Esta 
opción se utiliza para poder distinguir 
mejor el origen en la pantalla. 

W: Dibuja con un efecto de espejo. U- 
na vez pulsada la W presionemos una 
tecla numérica (del 1 al 4) para selec¬ 
cionar el tipo de espejo (1= eje hori¬ 
zontal , 2= eje vertical, 3=eje d ¡agonal 
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y 4= los tres espejos junios; los ejes 
pasan por el origen). Podremos dibu¬ 
jar por medio de las teclas del cursor 
obteniendo figuras simétricas. Para 
salir de este modo presionemos RE- 
TURN. 

X: Permite el ingreso de texto directa¬ 
mente desde el teclado. Para salir de 
este modo presionemos RETURN. 
Z: Cambia color de bordes. 

Mueve el cursor a la anterior tabu¬ 
lación horizontal. 

Mueve el cursor a la próxima tabu¬ 
lación vertical. 

e: Mueve el cursor a la próxima tabu¬ 
lación horizontal. 

[: Mueve el cursor a la anterior tabu¬ 
lación vertical. 

1; Scroll hacia la izquierda. 

2; Scroll hacia abajo. 

3: Scroll hacia arriba. 

4: Scroll hacia la derecha. 

5: Muestra las coordenadas en donde 
está ubicado el cursor. 

0: Intercambia la pantalla actual con 
alguna de las otras dos disponibles. 

=: Imprime una pantalla en papel 
(Scikosha GP-550A). Después de a- 
proximadamente 12 segundos la pan¬ 
talla quedará completamente en 
blanco y negro. Si estamos de acuer¬ 
da con el dibujo, volvamos a presio- 
nar“=” y se imprimirála pantalla, y en 
caso contrario presionemos RE- 
TURN. 

OBSERVACIONES: 

-Para cambiar el color de fondo se de¬ 
be emplear “K”. 

-Las tabulaciones se pueden emplear 
para realizar un gráfico a escala, para 
poder ubicar mejor el cursor (por e- 
jemplo cuando debemos escribir en 
sentido vertical). 

-El movimiento del cursor se realiza 
con la instrucción INKEYS en vez de 
STICK para poder usar cada 
“CL1CK” como unidad de medida. 
Mientras en “W" y “D” se usa STICK 
para dibujar con mayor fluidez. 

-Nose imprimen en papel Ias8prime- 
rasni las 8 últimas columnas de pixels 
por razones de espacio. 

-El comando “0” se puede usar para 
realizar un dibujo que no entre en la 
pantalla. Así podremos hacer, por e- 
jemplo, un plano que sea demasiado 
largo y dividirlo en tres partes. 


COPIA DE SECTOR. 

Se llama a la subrutina que mueve el 
cursor y que cuando se presiona RE¬ 
TURN almacena a partir de la direc¬ 
ción &HDEF6 los 72 bytes de 
VRAM de la tabla de diseños y a par¬ 
tir de & HDEF6+72 la tabla de colores 
de dicho sector. 

Luego se vuelve a llamar a la subruti¬ 
na que mueve el cursor y que cuando 
se presiona RETURN realiza el pasa¬ 
je desde la RAM hasta la VRAM pe¬ 
ro al nuevo sector que marca el cursor. 

ALMACENAMIENTO DE 
LA PANTALLA EN RAM 

Esta rutina Assembler comienza en la 
dirección &HDBDD. Obtiene una 
copia de la pantal la actual en la RAM. 
Esto es utilizado para mostrar el me¬ 
nú sin perder el diseño que estamos 
haciendo, cuando se realiza la amplia¬ 
ción, etcétera. 

Para el primero, copia en la RAM, a 
partir de la dirección &HABC4, la ta¬ 
bla de diseños de la VRAM (dirección 
0). Luego hace lo mismo con la tabla 
de colores (dir. 6144 de VRAM) pe¬ 
ro a partir de &HC3C4. 

RECUPERACION 
DE PANTALLA 

La subrutina Assembler que hace es¬ 
to comienza en la dirección &H- 
DBC4. Realiza un pasaje de pantalla 
almacenada en RAM hacia la VRAM 
(inversamente a la rutina anterior). 

AMPLIACION DE PANTALLA 
(&HDBF6) 

-Obtiene una copia de la pantalla en la 
RAM 

-Copia en la Ram a partir de la direc¬ 
ción &HDEF6 el sector de la pantalla 
que marcael cursor (pokeado en la di¬ 
rección &HDEF4), pero de izquierda 
a derecha y de arriba hacia abajo. (Se 
almacena de esta manera para facili¬ 
tar su posterior uso en la ampliación). 
-Vuelve a poner la pantalla en Modo 
2, para borrar la pantalla y los sprites. 
-Realiza la ampliación propiamente 
dicha. Para el lo lee un by te, lo gira ha¬ 
cia la izquierda y, si se activa el flagde 
acarreo, imprime 8 bytes con el color 


ubicado en el nibble alto de su corres¬ 
pondiente color (por ejemplo: al byte 
de la dirección &HDEF6 le corres¬ 
ponde el color de la dirección 
&HDED6+72), en caso contrario im¬ 
prime 8 bytes con el código de color 
ubicado en el nibble bajo. 

-Se vuelve al BASIC y desde allí se 
realizan las modificaciones. 

Para trasladar el sector ampliado a la 
pantalla original en su tamaño nor¬ 
mal, se utiliza la rutina quecomienza 
en la dirección &HDC7C. Esta rutina 
copia en la RAM a partir de &/ 
HDEF6 los bytes concernientes a ese 
sector (hace la función). 

-Vuelvea BASIC, se recupera la pan¬ 
talla original y se transfieren a la 
VRAM los bytes a partir de &HDEF6 
(sector ya modificado). 

SCROLL A IZQUIERDA 
(&HDCFA) 

Primero almacena en la dirección 
&HDEF4 el byte del extremo izquier¬ 
do de la primera línea y en &HDEF5 
el color del mismo byte. 

Luego coloca el segundo byte en la 
posición del primero y así sucesiva¬ 
mente. Una vez desplazados todos los 
bytes, los de las direcciones &HDEF4 
y &HDEF5 (diseño y color) son colo¬ 
cados en la posición del byte del ex¬ 
tremo derecho. Esta misma operación 
es realizada con las 192 líneas de la 
pantalla. 

SCROLL A DERECHA 
(&HDD37) 

Es realizado de la misma manera que 
el scroll aderecha pero forma inversa. 

SCROLL ARRIBA (&HDD9B) 

-Obtiene una copia de la VRAM en la 
RAM. 

-Pasa las últimas 186 líneas de la co¬ 
pia de la RAM a la VRAM en la posi¬ 
ción de la primera línea en la VRAM. 
-Copia las primeras 8 líneas de la co¬ 
pia de la RAM en la posición de las 8 
últimas líneas. 

SCROLL ABAJO (&HDDCF) 

Es realizado de la misma manera que 
el scroll arriba pero en forma inversa. 
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IMPRESION EN PAPEL 

Desde BASIC se llama repetidamen¬ 
te a la subrutina de cambio de color 
para poner la pantalla en blanco y ne¬ 
gro (los colores con códigos del 0 al 7 
son puestos en negro, y los del 8 al 15 
en blanco). 

Luego ejecuta la rutina Assembler 
que comienza en la dirección 
&HDE03. Esta rutina rota los bytes 
de la pantalla y cada bit se transforma 
en dos bits en el acumulador. Estos 
bits son cargados en el acumulador en 
Oocn 1 dependiendo de su color (por c- 
jemplo: si el bit de diseño es igual a 0, 
pero el color de fondo es negro, el bit 
es puesto en 2 en el acumulador). 
Cuando se termina de realizar esta o- 
peración se manda a la impresora 4 
veces el acumulador. De esto deduci¬ 
mos que cada pixel en la pantalla co- 
rrespode a 2 puntos verticales por 4 
horizontales en la impresora. 

Las primeras y las últimas 8 colum¬ 
nas de pixels de la pantalla se impri¬ 
men por razones de espacio en el pa¬ 
pel (la SEIKOSHA 550 tiene una ca¬ 
pacidad de960puntos por línea por lo 
que 256-960/4=16 pixels que no tie¬ 
nen espacio en el papel). 

CAMBIO DE PANTALLA 

Para hacer esto se utiliza la rutina As¬ 
sembler que comienza en la dirección 
&HDEBA combinado con BASIC. 
Esta rutina primero almacena la pan¬ 
talla actual en la RAM. Luego inter¬ 
cambia el sector de la RAM indicado 
por los bytes de las direcciones 
&HDEC4 y &HDEC8. 

Desde BASIC se pokea &HDEC5 
con 0 y &H40 (bytes altos de los sec¬ 
tores a intercambiar Los bytes bajos 
simpre contienen &HC4) y se llama a 
la rutina Assembler con lo que se in¬ 
tercambian las pantallas de las direc¬ 
ciones &H00C4 y &H40C4. 

Luego se pokea &HDEC 9 y &HAB 
y se llama a la rutina. Con esto se in¬ 
tercambian &HOOC4 y &HABC4. 

RUTINAS ROM UTILIZADAS 
EN EL PROGRAMA 

DIRECCION: 

04AH LeeelvalordeladirecciónHL 
de VRAM (BASIC: A=VPEEL (HL) 



04DH Coloca en la posición de me¬ 
moria HL de VRAM al valor A (BA¬ 
SIC :VPOKE HL, A) 

059H Mueve un bloque de la VRAM 
hasta la RAM HL=dirccción de co¬ 
mienzo de la VRAM, DE=dirección 
de RAM, BC= longitud del bloque. 
05CH Mueve un bloque de RAM 
a la VRAM. HL=dirección de RAM, 
DE=dirección de VRAM, BC=longi- 
tud del bloque. 

05FH Pone la pantalla en modo A 
(BASIC: SCREEN A). 

OASH Manda a la impresora el re¬ 
gistro A (BASIC : LPRINT 
CHR$(A);) 

VARIABLES IMPORTANTES: 

XI: Coordenada X del cursor 
Yl: Coordenada Y del cursor 
X2: Coordenada X de la referencia 
Y2: Coordenada Y de la referencia 
Cl: Color del cursor (y de trazo) 

C2: Color de la referencia 
C3: Color de frente en ampliación 
C4: Color de fondo en ampliación 
CS: Color de sprite en “A” (sección 
ya ampliada) 

C6: Color de sprite en modos “A” y 
“S” 

C9 :Color de bordes 
TH: Unidades de tabulación horizon¬ 
tal 

TV :Unidades de tabulación vertical 
PI# :PI (3,1415...) 

ESTRUCTURA 
DEL PROGRAMA 

10-50: Preparación. 

60-70: Definición de sprite 8X8. 
80-120: Rutina principal donde se a- 
paga CAPS, se lee teclado y en base a 
la tecla pulsada se decide hacia qué lí¬ 
nea debe saltar el programa. 
140-340: Ampliación de pantalla(A). 
360: Fija el origen (0). 

380: Dibuja círculo (R). 

400: Dibuja línea (L). 

420: Cambia color de trazo (C). 


450: Dibuja rectángulo (B). 
470-490: Graba pantaUa(G). 
510: Carga pantalla (H). 

530: Pinta (P). 

550-600: Dibuja figura (F). 
620-650: Dibuja elipse (E). 
670-680: Admite texto de te- 
clado(X). 

700-710: Dibuja con teclas 
del cursor (D). 

730-740: Cambia color de bordes 

<Z). 

760-810: Dibuja con efecto espejo 
(W) 

830-840: Borra pantalla (Q). 

860: Vuelve cursor al origen (I). 
880-890: Cambia el color del origen 
(V). 

910-960: Copia un sector de la panta¬ 
lla en otro (S). 

980-1070: Muestra el menú (M). 
1090-1110: Fija la cantidad de unida¬ 
des correspondientes a cada tabula¬ 
ción (T). 

1130-1140: Mueve el cursor a la ante¬ 
rior tabulación vertical ([). 

1160-1170: Mueve el cursor a la pró¬ 
xima tabulación vertical (,). 

1190-1200: Mueve el cursor a la ante¬ 
rior tabulación horizontal (;). 
1220-1230: Mueve el cursor a la pró¬ 
xima tabulación horizontal O- 
1250-1290: Dibuja radios (U). 
1310-1340: Cambia el color de una 
pantalla (K). 

1360-1370: Muestra el código del co¬ 
lor donde está situado el cursor (J). 
1410: Mueve la pantalla hacia ladere- 
cha (4). 

1430: Mueve pantalla hacia arriba (3) ¡ 
1450: Mueve pantalla haciaabajo(2). 
1470-1510: Pone la pantalla en blan¬ 
co y negro (negro colores <8> e im¬ 
prime (=)). 

1530: Intercambia pantalla (0). 
1550-1560: Muestra la posición del 
cursor (5). 

1580-1600: Subrutina para definir 
sprites (16X16) en modos “A” y “S”. 
1620-1660: Subrutina que mueve 
sprites en modos “A” y “S”. 
1680-1700: Subrutina que mueve 
sprites en modos “W” y “D”. 
1720-1730: Subrutina que mueve 
sprites horizontalmente en modo co¬ 
mando y en “E”. 

1750-1760: Subrutina, mueve verti¬ 
calmente en modo comando y en “E". 
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PROGRAMAS 


BARBA’S MUSIC 

COMPUTADORA: COMMODORE <4 C 
CLASE: ENT. 

AUTOR: ALFREDO H. TERMENIELLO 


MENCION CONCURSO MENSUAL 


as posibilidades musi¬ 
cales de la C-64 solo 
son conocidas a través 
de las presentaciones 
de ciertos juegos, o por 
algún programa específico de música. 
Sin embargo, un gran número de u- 
suarios de C-64 que quieren progra¬ 
mar sus propias melodías se ven desa¬ 
lentados ante la falta de información y 
de programas para tomar como ejem¬ 
plo. 

El programa que les entregamos a 
continuación puede ser un buen pun¬ 
to de partida en lo que se refiere a “sa¬ 
carle el jugo” a la parte musical de 
nuestra C-64. 

El mismo utiliza ios tres canales de 
sonido, con diferentes formas de on¬ 
da y envolventes. 

El programa está estructurado por 
medio de DATA’s que son leídos, y 
luego estos valores son pokeados en 
los registros correspondientes del 
chip de sonido SID. 

PARA EXPERIMENTAR 
La utilidad de este programa no es so¬ 
lamente el hecho de escuchar esta 
canción. Se puede tomar como punto 
de partida desde la línea 20 hasta la 
190 inclusive, y con estas líneas se 
pueden hacer maravillas musicales. 
El programa está preparado para tra¬ 
bajar con los tres canales de sonido y 
para poder hacer cualquier tipo de 
canción desde la más simple hasta la 
más complicada. Solo hay que modi¬ 
ficar algunos parámetros de acuerdo 
con la necesidad. 

Estos son los datos que se pueden mo- 
Línea 60: 

POKE 54295,241: FILTRA VOZ 1 
POKE 54295,242: FILTRA VOZ 2 
POKE 54295,243: FILTRA VOZ 3 
POKE 54295,247: FILTRA LAS 
TOES VOCES 

POKE 54296,15: VOLUMEN (0 A 
15) 




FILTRO (16) 

POKE 54296,47: VOLUMEN MAS 
FILTRO (32) 

POKE 54296,63: VOLUMEN MAS 
FILTRO (48) 

POKE 54296,79: VOLUMEN MAS 
FILTRO (64) 

POKE 54296,127: VOLUMEN 
MAS FILTRO (112) 

Línea 70 

POKE 54277-278 A/D/S/R CANAL 


Línea 80 

POKE 54284-285 A/D/S/R CANAL 


Línea 90 

POKE 54291-292 A/D/S/R CANAL 
3 

Línea 160 

Distintos tipos de onda (17-33-65-81- 
129) 

La variable WE es el tiempo de espe¬ 
ra entre notas. Cuanto más alto sea el 
valor de WE.mayor será el tiempo en¬ 
tre notas. 


ESTRUCTURA DEL 
PROGRAMA 

Línea 20: inicialización del chip de 
sonido. IL y JK=CHR$(14), (142) pa¬ 
ra poner mayúsculas y minúsculas. El 
646 pone el color del cursor. 

Línea 40: se pone el chip de sonido a 
cero para permiur su inicialización. 
Línea 60: selección de filtrado para la 
voz 1=241 y en 54296= volumen + fil¬ 
tro. Volumen a 15 y +16=31. 

Línea 70: A/D/S/R del canal 1. 
Línea 80: A/D/S/R del canal 2. 
Línea 80: A/D/S/R del canal 3. Así es 
como se sacan los dos valores para ca¬ 
da registro del ADSR; se multiplica el 
primero por 16 y se le suma el segun¬ 
do. Por ejemplo, un valor 185 para po¬ 
ner en 54277 se descompone así: PO¬ 
KE 54277,11* 16t 9.. .A=l 1, D=9 dos 
datos en un registro. 

Líneas 112 y 113: son líneas de con¬ 
trol para el efecto final que es el eco y 
WE (pausa de espera entre notas). 
Línea 120: saca una parte de cada no¬ 
ta, la otra sale al hacer un AND de ca¬ 
da dato que se lee. Por ejemplo, una 
nota DO grave según el manual es 
4,48 .mientras que según el programa 
el mismo DO es 1072. Al hacer un 
AND 255 de este valor nos da 48, 
mientras que el otro valor sale hacien¬ 
do V=INT (L/256). 

Líneas 130 a 150: ponen el valor de 
cada nota en cada canal. 

Línea 160: se activan los tres canales 
con sus respectivas ondas. 

Líneas 170-180: bucle de espera en¬ 
tre cada nota, y además tiene un valor 
PI para pasar la voz del canal uno por 
una secuencia de filtrado. Se nota me¬ 
jor al final cuando termina la canción. 
Línea 190: desactiva los tres canales 
para poder generar otra secuencia de 
notas. Hace GOTO 110 y el ciclo re- 
comienza. Si los datos son -1,-1,-1 la 
canción vuelve a comenzar. 
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PROGRAMAS 


64 CARACTERES 


L CLASE: UTILITARIO 
I COMPUTADORA: SPECTRUM 48 K 
7 AUTOR: FEDERICO GIRI (LA PAMPA) 


GANADOR DEL CONSURSO MENSUAL 



orno es sabido, la 
Spectrum solo per¬ 
mite la utilización de 
32 caracteres por lí¬ 


cito . 

Para conseguir ubicar 64 caracteres, 
en el lugar en que solo entran 32, hay 
que crear caracteres que ocupen la 
mitad del ancho de los normales. 

El programa que presentamos crea un 
juego de caracteres desplazados hacia 
la izquierda, y otro con las letras des¬ 
plazadas hacia la derecha, ocupando 
estos caracteres la mitad del ancho 
que ocupan los normales. 

En la figura 1 podemos ver cómo que¬ 
dan los caracteres reducidos en el lu¬ 
gar de uno normal. 

El funcionamiento del programa es 
muy simple, y está totalmente escrito 
en BASIC. 

Se toman de a dos las letras del texto 
a imprimir, y se las coloca dentro de 
un carácter de la siguiente manera: la 
primera letra se imprime tomando el 
primer juego de caracteres (hacia la 
izquierda) y luego se imprime la se¬ 
gunda, en la misma posición del 
PRINT, pero utilizando OVER 1, con 
lo que se obtiene la sobreimpresión de 
la misma. Quedan así las dos letras 
dentro de un mismo carácter. 

En la figura 2 podemos ver cómo que¬ 
dan ambos caracteres dentro del espa¬ 
cio de un solo carácter. 


El programa se constituye por un blo¬ 
que en BASIC y otro bloque de bytes 
con los juegos de caracteres. 

Líneas 9000-9010: Reconocimiento 
de los datos enviados a la subrutina e 
inicio del bucle principal. 

Línea 9011: En esta línea se llama al 



primer juego de caracteres almacena¬ 
do en memoria, mediante los pokes 
correspondientes. 

Líneas 9020-9022: Impresión del pri¬ 
mer carácter corrido hacia la izquier¬ 
da, y con los atributos de color corres¬ 
pondiente. 

Línea 9023: Impresión de la segunda 
letra del par, corrida hacia la derecha, 
en OVER 1, sobreimpresa a la ante¬ 
rior. 

Línea 9024: Incremento a la variable 
en la posición de impresión. 

Línea 9030: Retomo del bucle. 

Línea 9040: Restablecimiento de las 
letras normales de la Spectrum. 
Línea 9050: Retomo al lugar desde el 
cual se llamó a la subrutina. 

Línea 9051: Cargador del bloque de 
bytes y mensaje de presentación. 

El primer bloque de bytes se almace¬ 
na a partir de la dirección 63232, y el 
segundo a partir de la 64000. 

VARIABLES 

Z(6): Contiene los datos de color y 
posición X e Y donde se imprimirá el 
texto (estos datos son suministrados 


por el usuario). 

Z$: Texto a imprimir. 

LI: Línea desde la cual se envía a la 
subrutina. 

MODO DE USO 

La subrutina se halla dispuesta a par¬ 
tir de la línea9000, con el objeto de ser 
incluida en los programas realizados 
por el usuario, de manera que sumi¬ 
nistrándole los datos necesarios se 
pueda enviar a ella, y luego seguir el 
desarrollo del programa en cuestión. 
Para usarla, se debe incluir en el pro¬ 
grama una línea con los siguientes da¬ 
tos (por ejemplo, en la línea 10): 

10 LET LI=10: DATA “TEX- 
TO”,X,Y,i,p,bí GOSUB 9000 (lla¬ 
ma a la subrutina) 
donde: 

LI: número de línea 
TEXTO: frase que desea escribir 
X: posición vertical (0-21) 

Y: posición horizontal (0-63) 
i:INK 
p: PAPER 
b:BRILLO (0/1) 
f:FLASH (0/1) 
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FIGURA I 

EJEMPLO: 




20 LET LI=20: DATA “K-64 CA- 
RACTERES”,10,31,7,0,0,0: GO- 
SUB 9000 

Además, en el carácter arroba está 
la Ñ, y en el numeral está la fl. 

LA COPIA DEL PROGRAMA 

1- Copiar el listado 1, y salvarlo en 
casete con SAVE “64-CARA” UNE 
9051, o directamente hacer RUN 
9999, que se encargará de esta fun- 
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reducida a la 

















































mitad del ta- 

















mal 

















































Carácter desplazado hada la Izquierda Carácter desplazado hacia la derecha 

V JUEGO 2'JUEGO 

FIGURA 2 

ción. Luego de esto, hacer un NEW. 

2.- Copiar el listado 2, hacer RUN y 




luego esperar unos 2 minutos. Si no 
hay errores, podremos observar el 
mensaje “ Start the tape...”. Entonces 
se pulsa una tecla para grabar el códi¬ 
go; hacerlo acontinuación del progra¬ 
ma recién grabado. 

Luego de esto, deben quedar en el ca¬ 
sete: 

1. - el programa “64-cara”. 

2. - los bytes “datas” a continuación 
del anterior. 

Lisiado en pág. 71 ty 
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““ NUMEROLOGIA 

mry* COMPUTADORA: CZ SPECTRUM- TK 90- 2068 
\nr CLASE: ENT. 

AUTOR: MARCELO FERRARI-CAPITAL 

PARTICIPO EN EL CONCURSO EL PROGRAMADOR DEL AÑO 87 


entro de las distintas 
aplicaciones de las 
computadoras, pode¬ 
mos encontrar los te¬ 
mas más vanados. 

Desde programas científicos y co¬ 
merciales hasta jurídicos, y ahora por 
qué no astrológicos. 

El siguiente programa se basa en la 
fecha de nacimiento y nombre del su¬ 
jeto para elaborar un análisis de su 
personalidad. 

Se ha incluido una eficaz rutina de va¬ 
lidación de datos, para evitar que se 
introduzcan fechas inexistentes. 

El programa posee su propia rutina de 
decisión acerca de sus predicciones, y tro análisis. De esta forma podremos 

lo más insólito del caso es que son efectuar el estudio de cuantas perso¬ 
nas queramos en unos pocos segun¬ 
dos, tarea que de otra manera nos lle¬ 
varía varios minutos. 

Modo de uso 

Una vez tecleado el programa, proce¬ 
deremos a grabarlo y para ello nos 
bastará hacer un GO TO1270, con lo 
que también podremos verificarlo. 
Inmediatamente después (si todo va 
bien) el programa se autoejecutará y 
aparecerá el cartel de presentación. 
Pulsaremos una tecla y, acto seguido, 
nos pedirá que ingresemos nuestro 
nombre y apellido, lo que tendremos 
que realizar de la siguiente manera. 
Deberemos introducir nuestro nom¬ 
bre y apellido completos. En el caso 
de un apellido compuesto deben te¬ 
clearse ambos. 

Si se trata de una mujer casada o viu¬ 
da, también se incluirá el apellido de 
su marido, no siendo este el caso de u- 
na mujer divorciada. 

En el caso de poseer un seudónimo 
deberemos introducir nuestro nombre 
y, en lugar del apellido, el seudónimo 
completo (apellido y nombre), si es 
que este último no es el mismo que el 
nuestro. 

Esto último deberá hacerse en el caso 


Objetivo 

La Numerología es el arte de determi¬ 
nar, mediante la transcripción de 
nombres y fechas en cifras, el carác¬ 
ter, la personalidad y las aptitudes de 
cada uno, así como muchas otras co¬ 
sas, y da resultados tan precisos como 
la Astrología. 

Por medio de este programa podre¬ 
mos obtener lo siguiente: 

1) Número de la personalidad: Como 
su nombre lo indica, nos permitirá co¬ 
nocer la personalidad del sujeto ana¬ 
lizado. 

2) Número de destino: Nos revelará 
algunos detalles del transcurso de la 
vida. 

3) Número superbenéfico: Será pro¬ 
vechoso en el momento de una lec¬ 
ción, un juego e incluso en los nego¬ 
cios, los viajes, etcétera. 

Para practicar la numerología, es ne¬ 
cesario traducir en números todos los 
elementos que se precisan. Es aquí 
donde interviene nuestra querida 
computadora. Se encargará de llevara 
cabo las traducciones, sumas, reduc¬ 
ciones, etcétera, y además nos ofrece¬ 
rá un texto con el resultado de nues- 


de que seamos más conocidos por el 
seudónimo que por nuestro nombre 
real. 

Una vez hecho esto, la computadora 
nos pedirá que ingresemos nuestra fe¬ 
cha de nacimiento. 

No se nos permitirán ciertos errores, 
como por ejemplo, el ingreso de me¬ 
nos de 2 caracteres ni más de 30. Si 
nuestro nombre es muy largo, tendre¬ 
mos que eliminar los espacios inter¬ 
medios. Tampoco podremos introdu¬ 
cir caracteres que no sean letras ma¬ 
yúsculas y, en el caso de los espacios, 
estos no podrán ser más de uno entre 
cada nombre. En cuanto a las fechas 
no se admitirán imposibles, como por 
ejemplo, 34 de Mayo, 5 del 14 etcéte¬ 
ra. No obstante se pueden ingresar fe¬ 
chas erróneas como 30 de Febrero o 
31 de Noviembre. 

En el caso de que nos hubiésemos e- 
quivocado al introducir un nombre o 
una fecha, no podremos valemos del 
STOP, ya que se lo tomaría como una 
variable alfanumérica y, como a cada 
INPUT se le ha colocado un LINE, 
tampoco podremos borrar las comi¬ 
llas (porque no las tiene). Afortunada¬ 
mente descubrimos el siguiente “tru¬ 
co”. Pulsando CAPS y 6 (cursor ha¬ 
cia abajo) obtendremos el conocido 
mensaje STOP in INPUT y, seguida- 












mente, no haremos RUN sino GO TO 
180. 

Cuando terminemos de introducir los 
datos, nos aparecerá el mensaje “A- 
NALEANDO” . El tiempo que em¬ 
plee nuestra computadora para hacer 
sus cálculos dependerá de la longitud 
del nombre ingresado, que en el peor 
de los casos no será más que algunos 
segundos. 

Luego aparecerá un menú con las si¬ 
guientes opciones: 

1) “SLOW”: su uso hace que la impre¬ 
sión del texto en pantalla sea lenta. 

2) “FAST”: su función es la contraria 
aladeSLOW. De no pulsarse ningu¬ 
na de estas 2 teclas, la velocidad de 
impresión será “FAST’ (rápida). 

3) “S CREEN”: nos presentará el tex¬ 
to (resultado del análisis) en pantalla. 
Existe la posibilidad de interrumpir la 
presentación de un texto en pantalla y 
volver al menú con solo pulsar la letra 
“M”. 

4) “PRINTER”: como es de esperarse 
nos sacará una copia del texto por im¬ 
presora. 

5) "RETURN”: nos permitirá volver 
a introducir dalos para un nuevo aná- 

6) "EXIT”: nos devolverá el listado 
gracias a un truco (RANDOMIZE 
USR 5505). 

Funcionamiento 
Líneas 10 a 30: POKE’S de mayús¬ 
culas automáticas y sonido de teclas. 
También se “POKEAN” los “UDG” 
(2), que son la barrita vertical y la le¬ 
tra “11”. Cuando se tecleen estos ca¬ 
racteres deberá pasar a modo gráfico. 
LabarraseencuentraenBy lañen A. 
Líneas 50 a 160: se cambian los atri¬ 
butos y se crea un cartel imprimiendo 
la palabra “NUMEROLOGIA” en la 
última línea de la pantalla. Luego dos 
bucles recorrerán la palabra pixel a 
pixcl y, si la instrucción POINT de¬ 
tecta un pixel de tinta, le hará corres¬ 
ponder un PLOTen determinada par¬ 
te de la pantalla y luego unos 
DRAW’S formarán un cuadrito que 
engrosará el trazo del rótulo. 

Líneas 180 a 190: introducción del 
nombre y definición de i$ que hastae- 
se número será igual a nS. 

Líneas 210 a 310: (filtrado) primero 
se detectará si nS tiene más de 30 ca¬ 
racteres o menos de 2. Luego se eli¬ 



minarán los espacios intermedios de 
n$ y después un bucle se encargará de 
determinar si se han ingresado carac¬ 
teres diferentes de los correspondien¬ 
tes (letras mayúsculas). Por último se 
comprobará si el primer carácter o el 
último de i$ se trata de un espacio. Si 
es así, los elimina. Esto último se ha¬ 
ce para impedir que en la impresión en 
pantalla o impresora el nombre quede 
corrido unlugarole sobre un espacio, 
con lo que quedaría descentrado y se 
perdería estética. 

Líneas 330: introducción de la fecha 
de nacimiento 

Líneas 350 a 430: (filtrado) primero 
se comprobará que no se introduzcan 
más de dos cifras en el mes (mS) e i- 
gual con el día (d$). En cuanto al año, 
este tendrá como máximo 4 cifras la¬ 
ño 9999) y, como mínimo, una (lo que 
nos permitirá analizar también a per¬ 
sonajes históricos). Después un bucle 
comprobará si se ha introducido algo 
distinto de un número entero positivo. 
Y entonces se comprobará si dS no es 
menor que 1 omayorque31,yquem$ 
no sea menor que 1 ni mayor que do¬ 
ce. En cuanto a aS (año) se admitirán 
cifras de 0 a 9999. Hecho esto se im¬ 
primirá el cartel de analizando. 
Líneas 450 a 500: se dimensiona una 
matriz (1$) de 3 caracteres y se define 
la variable que será igual a 0. Hay tres 
bucles superpuestos, el primero se en¬ 
carga de leer el primer 1$ (1S (1)). El 
segundo irá contando uno a uno los 
caracteresde 1$(1). Y el tercero losde 
nS. Si se diera el caso de que el primer 
carácter de 1$ (1) fuese igual a cual¬ 
quiera de n$, v sería igual a ella mis¬ 
ma más el valor de B (en este caso 1). 
Líneas 520 a 610: se convierte a v en 
una variable alfanumérica y luego se 
definirá s(w) que será igual a cero. 
Después, un bucle recorrerá a v$ (v) 


tantas veces como cantidad de cifras 
posea, y así se incrementará el valor 
de s(w) con el valor numérico de v$. 
Se comprobará que s(w) no sea supe¬ 
rior a 9. Si esto es así, retomará al bu¬ 
cle hasta que esto último se consiga. 
También se asignan los valores de a, 
b.yc. 

Líneas 630 a 710: se decide el valor 
de p$ (frase personalidad) de acuerdo 
con el valor de a. 

Líneas 730 a 810: igual que lo ante¬ 
rior pero con respecto a d$ (destino) y 
b. 

Líneas 830 a 840: se crea el texto de 
acuerdo con los valores de a,b,c, p$, y 
dS. 

Líneas 860 a 980: se define t que in¬ 
fluirá en la velocidad de impresión y 
además se crea el menú. 

Líneas 1000 a 1150: se crea una ruti¬ 
na de impresión carácter a carácter y 
luego otra para poder regresar al me- 

Líneas 1170 a 1190: subrutina de 
presentación de texto por impresora. 
Líneas 1210 a 1220: subratina de so¬ 
nido al pulsar ciertas teclas, como por 
ejemplo las de las opciones del menú. 
Líneas 1240 a 1250: líneas de datos. 
Líneas 1270 a 1300: aquí se grabará 
el programa para su posterior verifi¬ 
cación y autoejecución. 

Algunas variables 
importantes 

n$: nombre y apellido 
t$: suma de las variables correspon¬ 
dientes al día, mes y año a,b, y c: nú¬ 
meros de personalidad, destino y su- 
perbenéfico respectivamente. 
p$: frase personalidad 
d$: frase destino 
f$: texto completo. 

Lisiado en Página 72 ty 
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PROGRAMAS 


ORTOGRAFIA 


* COMPUTADORA: SPECTRUM 
¿ CLASE: JUE-EDU 

AUTOR: RUBEN O. CARBON! 


PARTICIPO EN EL CONCURSO "EL PROGRAMADOR DEL AÑO" 


a ara todos los chicos en 
edad escolar, la com¬ 
putadora brinda una o- 
portunidad iniguala¬ 
ble: aprender jugando. 
En este caso tomamos como ejemplo 
un programa educativo cuyo objetivo 
es el de fijar las reglas ortográficas en 
forma competitiva. 

Debemos reconocer una palabra bien 
escrita, mientras en una esquina de la 
pantalla el reloj nos va marcando el 
paso del tiempo. 

Cuanto más rápidamente reconozca¬ 
mos la palabra, mayor será nuestro 

El programa incorpora una gran can¬ 
tidad de palabras, de modo tal que e- 
vita que perdamos el interés luego de 
jugar un par de oportunidades. 

Modo de uso: 

Luego de escribir nuestro nombre, a- 
parecerá en pantalla, en dos colum¬ 
nas, una misma palabra, escrita de 
manera correcta e incorrecta. Simul¬ 
táneamente se visualizará en la parte 
inferior derecha una circunferencia, a 
modo de reloj, que va dibujando sus 
radios y nos va dando idea del tiempo 
transcurrido (máximo 23 segundos a- 
proximadamente). 

Cuando identificamos en qué colum¬ 
na esta la conecta, oprimimos la tecla 
“1”, si está a la izquierda, o la “2”, si 
está a la derecha. Si acertamos, apare¬ 
cerá un mensaje de acierto, el punta¬ 
je obtenido y el puntaje acumulado. Si 
nos equivocamos, aparecerá un men¬ 
saje de error, los puntos perdidos y el 
puntaje acumulado. También vere¬ 
mos entonces la palabra conecta y 
luego se borrará la pantalla y aparece¬ 
rá la regla correspondiente. S i ésta tie¬ 
ne excepciones, a continuación de la 
misma, luego de una pausa, se visua¬ 
lizarán todas las excepciones. 
También puede ocurrir que no nos de¬ 
cidamos por ninguna columna. En es¬ 
te caso, al term inar de dibujarse los ra¬ 



dios de la circunferencia, aparecerá 
un mensaje, la palabra conecta, la re¬ 
gla ortográfica y las excepciones si 
las hubiere. 

Las palabras se van sucediendo, has¬ 
ta pasar por los cuatro niveles y termi¬ 
nar el juego. En total son 40 palabras 
y debemos descubrircuál es la correc¬ 
ta. 

El juego tiene cuatro niveles que se 
van sucediendo incondicionalmente. 
En cada nivel aparecen lOpalabrasal 
azar. En total hay 47 reglas ortográfi¬ 
cas incorporadas con más de 550 vo- 

ESTRUCTURA DEL 
PROGRAMA 

Desde 160 hasta 202: inicializa va¬ 
riables. 

Desde 205 hasta 260: carga matriz 
del primer nivel. 

Desde 290 hasta 320: selecciona co¬ 
lumna y fila de matriz. 

Desde 400 hasta 450: imprime pala¬ 
bras. 

460: valoriza “M”. 

600: envía subrutina reloj y puntaje. 


Desde 1000 hasta 1060: carga matri¬ 
ces segundo nivel. 

1120: selecciona matriz. 

Desde 1130 hasta 1150: selecciona 
columna y fila. 

Desde 1200 hasta 1310: imprime pa¬ 
labra. 

1500: envía subrutina reloj y puntaje. 
Desde 1600 hasta 1890: carga matri¬ 
ces tercer nivel. 

Desde 2020 hasta 2050: selecciona 
matriz, columna y fila. 

Desde 2100 hasta 2210: imprime pa¬ 
labra. 

2300: en vía subrutina reloj y puntaje. 
Desde 2400 hasta 2900: carga matri¬ 
ces cuarto nivel. 

Desde 2920 hasta 2960: selecciona 
matriz, columna y fila. 

Desde 3000 hasta 3290: imprime pa¬ 
labra. 

3400: envía subrutina reloj y puntaje. 
Desde 3500 hasta 3550: mensajes de 
fin de juego. 

4000: subrutina para ubicar regla. 
Desde 4300 hasta 4355:subrulina 
para aciertos. 

Desde 4400 hasta 4430: yerros. 
Desde 4500 hasta 6910: todas las su- 
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Lanza este concurso que permitirá que dos escuelas argentinas posean un equipo completo de 
computación Talent MSX y suscripciones de la revista K-64. 

Además, las primeras 100 escuelas que escriban recibirán una colección completa de nuestra re- 

Los alumnos tienen que hacer llegar una carta -por correo o personalmente- a nombre de " Histo¬ 
rias de la Argentina Secreta", ATC, Avda. Pte. Figueroa Alcorta 2977, (1425) 
Buenos Aires. En la misma deberán indicar nombre y apellido, nombre de la escuela a la que 
concurren, grado y dirección del establecimiento. 

Es una oportunidad para hacerle un regalo a la escuela. 


























PROGRAMAS 


SAMELA 

-(PV COMP.: TK 83/85-CZ 1000/1500 
CONF: 16K 
\f^ CLASE: UTIL. 

AUTOR: ADALBERTO SALA 

GANADOR DEL CONCURSO DE 16K 


e trata de un progra¬ 
ma escrito totalmen¬ 
te en código máquina 
(5376 bytes) que rea¬ 
liza principalmente 4 
funciones: 

-Ensamblador 

-Desensamblador 

-Hace el código fuente a partir de un 
programa en código máquina 
-Permite ver Peeks 

MENU 

Presentamos ahora el menú del pro- 

^ENSAMB. 16514: Primera posi¬ 
ción donde se ensamblará el código 
fuente 

-D DESENS. 16514: Primera posi¬ 
ción a desensamblar 
-P PEEKS 16514: Primera posición a 
ver Peeks 

-J EJECUTA 16514: Posición que se 
ejecutará (para probar el programa) 
-C COMIEN. 16514: Posición inicial 
del Hace código fuente (explicado a- 
bajo) 

-F FINAL 16533: Posición final del 
Hace código fuente (explicado abajo) 
-A ULT LIN O: Nro. de la última líne- 
a colocada automáticamente 
-MAXIM. LIN 499: Máxima canti¬ 
dad de lineas posibles (varía con V$) 
-CANTI. LIN O: Cantidad de líneas 
actuales del programa 
-LARGO REM 5376: Largo de la pri¬ 
mera línea del programa BASIC 
-LARGO PRO O: Largo actual del 
programa (en bytes) 

Aparte de lo que aparece en el menú 
hay 5 comandos: 

-L LISTADO 1: Primera línea que se 
listará en pantalla (si es posible) 

-B BASIC: Retomo al BASIC 
-H HACER CODIGO FUENTE: Ex¬ 
plicado en forma especial más abajo 
-V BORRADO: Borrará ql listado 
completamente (el contenido de V$) 
-NEWLINE: Volverá al Menú 



-D 20000 y NEWLINE: Desensam¬ 
blará a partir de 20000 y mantendrá al 
Nro. hasta que sea modificado, aun¬ 
que se presione D varias veces 
IMPORTANTE: en todos los casos 
vistos o al terminar una línea del pro¬ 
grama, debe presionarse NEWLINE 
para darle entrada (igual que en 
BASIC). 

En los casos de los comandos D De¬ 
sensamble, P Peeks, L Listado apare¬ 
cerá en la última línea de la pantalla el 
mensaje: A S D BFR cuyas letras sig- 

-A: Avanza a la pantalla siguiente 
-S: Avanza media pantalla 
-D: Retrocede a la pantalla anterior 
(en el caso D es aproximado) 

-B: Retoma al BASIC (dejando lo que 
está en pantalla -es muy útil para po- 
kear-) 

-F: Fija la pantalla y devuelve el cur¬ 
sor E 

-R: Retoma al final del listado 
-NEWLINE: Vuelve al menú 
(NEWLINE no figura en el mensaje) 
En estos casos la ejecución setá inme¬ 
diata al presionar la tecla (no es nece¬ 
sario el NEWLINE) 

A continuación describiremos deta¬ 
lles de las cuatro funciones nombra¬ 
das al principio: 

-ENSAMBLADOR: 

‘Cómo escribir una línea nueva: es si¬ 
milar al BASIC de la máquina, se co- 
locará el Nro. de línea y el nemónico 


con sus Nros. asociados, si los tiene, 
(ver figura 1). 

Los saltos (JR. DJNZ. CALL, JP) se 
escribirán siempre con el Nro. de líne- 
a a la cual salta, salvo que el salto no 
fuera dentro del programa. En este ca¬ 
so se colocará la letra D (dirección) y 
a continuación la dirección de memo¬ 
ria a la cual salta como ejemplo ve¬ 
amos la figura 2. 

Esto vale solo para JP y CALL; no 
para JR o DJNZ (daría lugar a mensa¬ 
je de error). 

‘Nro. de línea automático: si el Nro. 
de línea no es colocado, este se colo¬ 
cará automáticamente al darle entra¬ 
da a la línea, de acuerdo con dos varia¬ 
bles: la que indica la última línea co¬ 
locada (ULT LIN) y el incremento a- 
signado a la variación entre líneas 
(INCLIN). 

NOTA: La variable ULT LIN no se 
verá afectada si secolocael Nro. de lí- 

Las líneas pueden escribirse sin dejar 
espacios entre Nros. y letras, pero no 
entre letras partes de nemónico, vale 
para comandos también (pueden in¬ 
cluso dejarse varios espacios). 
Ejemplos de líneas que entrarán co¬ 
rrectamente son los que vemos en el 
listado de la figura 3. 

En el caso de una línea mal escrita o 
con el nemónico incorrecto aparecerá 
el mensaje: NO EXISTE EL CODI¬ 
GO (como en todos los casos de men¬ 
sajes, apretando una tecla vuelve el 
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A cada línea que entra o se borra, el 
listado se hará automáticamente tra¬ 
tando que la línea entrada ocupe el 
centro de la pantalla. Si esto no fuera 
posible, hará el listado apilando sobre 
la primera o la última línea del progra¬ 
ma (vale también para el comando L 
Listado). 

Todas las líneas serán guardadas en 
VS, ocupando 6 bytes por línea (códi¬ 
go fuente). 

El código fuente puede ensamblarse a 
partir de una posición de memoria con 
el comando E. 

Ejemplo: E16550 ensamblará el pro¬ 
grama a partir de la posición 16550. 
El programa ensamblado puede pro¬ 
barse con el comando J (revisar, ojo 
que puede colgarse). 

Ejemplo: J16550 será el equivalente 
del BASIC de RAND USR 16550. 
Como fundamental el ahorro de me¬ 
moria (quedan 10 K libres), el SAM- 
BLA no permite usar etiquetas ni 
REM (alargaría el programa, y más el 
código fuente), solo admite Nros. 
Como es en modalidad SLOW, la 
computadora usa los registros IX e 
IY; éstos no pueden ser utilizados en 
un programa, de ahí que el programa 
esté preparado para manejarlos, pero 
no de manera sencilla (ver figura 4). 
Las flechas (SHIFT 5, SHIFT 8) no 
funcionan, pero sí el SHIFT 0 (Ru- 
boutXNo se justifica agregarlas por¬ 
que las líneas en ASSEMBLER son 
muy cortas). 

Puede suceder que al entrar una líne- 
a aparezca el mensaje NO HAY LU¬ 
GAR; signif ca que V$ está lleno. Es¬ 
to puede resolverse de dos maneras: 
-Si hay memoria suficiente para di- 
mensionar otra string, se hará el pro¬ 
grama de la figura 5. 

-Si no hay memoria, entonces se en¬ 
samblad programa, se redimensiona 
V$ y se recupera el listado con “Hace 

Los mensajes que pueden aparecer al 
ensamblar son los que vemos en la fi¬ 
gura 6. 

IMPORTANTE: NO ENSAMBLAR 
SI EN EL LISTADO NO EXISTE 
POR LO MENOS UNA LINEA 

-DESENSAMBLE: Estecomandono 
requiere explicaciones; al ver su re¬ 
sultado en pantalla se entenderá per- 
fectamente. El único detalle puede ser 


que los saltos serán siempre A posi¬ 
ciones de memoria. 

-HACE CODIGO FUENTE: Este co¬ 
mando permite hacer el listado a par¬ 
tir de un porgrama en código máqui¬ 
na. Puede usarse para: 

•Modificar un programa (permitien¬ 
do borrar, agregar o modificar líneas) 
•Renumerar las líneas (se ensambla 
el programa y luego se recupera con H 
código). 

•Recuperar el listado después de un 
RUN ocasional. 

•Acortar una grabación, (se grabaría 
el programa ensamblado, no el código 
fuente). 

Antes de usar este comando hay que 
modificar (si es necesario) cuatro va¬ 
riables que intervienen en el mismo 
(ver figura 7). 

Ahora sí puede hacerse H y NEWL- 
INE y podrá aparecer alguno de los si¬ 
guientes mensajes: 

- SALTO EXC. EN: 27500: En la po¬ 
sición de memoria 27500 hay un JR o 
DJNZ que salta a una posición de me¬ 
moria fuera de los límites fijados. 
(C.F). 

-NO HAYLUGAR: El largode V$es 
insuficiente (debe ser aprox. 3 x (F- 

C». 

- PERFECTO: Se completó el listado 
sin problemas. Al eliminar el mensa¬ 
je con una tecla se verá el menú con 
sus nuevos valores. Si el mensaje no 
es perfecto, ejecutará V “Borrado”. El 
código fuente obtenido será idéntico 
al que se genera introduciendo las lí- 

-PEEKS: Este comando tampoco re¬ 
quiere más explicaciones que las vis¬ 
tas. Podría hacerse fácilmente en 
BASIC pero cada pantalla demorarí- 
a más de un minuto, por eso fue im¬ 
portante incluirlo en el SAMBLA. 

-Explicaciones generales: 

Antes de entrar el programa en la 
computadora debe hacerse correr el 
programa de la figura 8. 

Es muy importante acostumbrarse a 
utilizar GOTO y olvidarse del RUN 
(por lo menos hasta terminar con lo 
que se está haciendo), para evitar bo¬ 
rrar V$. 

El SAMBLA debe usarse en SLOW; 
si bien funciona igualmente en FAST, 
no se vería la pantalla. En caso de en¬ 
trar al SAMBLA en FAST simple- 
mente con presionar B y NEWL1NE 


FIGURA 1 


100 LD A B 
110 LO HL 23000 
120 LD (23005) A 

210 ——Saltará «"latine! 

a 300, al no axlata 300, «altará a la li¬ 
nea aiguiente. 


FIGURA 2 


1100 CALL O 23000 

110 JPNZD 24000 



se vuelve al BASIC. 

El listado en la pantalla se hará en ba¬ 
se a la información guardada en V$. 
Cuando se tiene el programa cargado 

- Usar tal como está: Para hacer prue¬ 
bas o estudiar algo. 

- Entrar otro programa: Que no supe- 
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PROGRAMAS 


retos 10 K o que utilice de alguna for¬ 
ma las memorias superiores a 27392. 
Se lo podrá estudiar, modificar o a- 
gregarle código máquina. 

- Hacer NEW: Para comenzar un pro¬ 
grama. (el SAMBLA no se borrará). 
El programa SAMBLA funciona por 
sí mismo, sin embargo deben cum¬ 
plirse dos requisitos en BASIC: 
♦Debe colocarse una primera línea 
REM en la cual se ensamblarán tos 
programas, aunque variando el nro. 
del comando E se lo puede ensamblar 
en cualquier posición de memoria. 
•Debe dimensionarse la variable V$, 
en la cual se guardará el código fuen¬ 
te. Es preferible hacerlo cernió coman¬ 
do y no con número de línea para evi¬ 
tar que se ejecute más de una vez. En 
caso de no definirla o borrarla, el 
SAMBLA volverá al BASIC con el 
mensaje NO EXISTE V$. El valor de 
la dimensión es cuestión de práctica, 
pero en caso de diferencias ya vimos 
la solución. 

En el caso de que V$ esté utilizada 
(cosa difícil, pues V$ es la letra que 
menos se usa en programas) se usará 
una string cualquiera pokeando la 
memoria 27478 con un valor que de¬ 
pende de la letra utilizada. Tengamos 
en cuenta que para: 

- AS será 198 
-V$ será 219 
-Z$ será 223 

Tomamos la variable string V$ para 
guardar el código fuente porque es la 
única manera de poder grabar el pro¬ 
grama y el código fuente (podría gra¬ 
barse solamente la variable V$ me¬ 
diante las instrucciones especiales del 
TK 85, pero no tiene utilidad práctica 
). Al terminar de programar puede e- 
liminarse VS con RUN o CLEAR. Si 
no queremos borrar las demás varia¬ 
bles, se hará DIM V$ (2). 

Aclaremos que un programa se graba 
desde el BASIC en forma normal con 
SAVE “nombre”. Así se grabarán las 
variables, el programa BASIC y la 
pantalla, pero no el SAMBLA que es¬ 
tá después del RAMTOP. 

El SAMBLA tiene 3 subrutinas utili¬ 
tarias: 

- RAND USR 16514: Traslada el 
SAMBLA de la primera línea REM a 
la posición 27392 en adelante. 

- RAND USR 27400: Traslada el 


FIGURA 8 


POKE 16389,107 -fija el RAM- 


LOAD “SAMBLA" o LOAD- 


FIGURA 9 


10 LD HL 20000 
20 LD A 10 
30 CALLD 30155 
40 INC A 
50 INC HL 
60 JR30 


FIGURA 10 


1 REM con la cantidad de caracteres 
que considere necesario 

2 REM 

3 RAND USR 30000 

4 STOP 


FIGURA 12 



adelante a la primer línea REM. 

El tercer utilitario permite ver el esta¬ 
do de los registros y flags Z y C sin 
modificarlos. Comienza en la posi¬ 
ción 30155 y se utilizará de la siguien¬ 
te manera: (Nro. de línea) CALL D 
30155 (Ejemplo en la figura 9). 
Cada vez que se entra en el utilitario 
se borrará la pantalla y se mostrarán 
los registros con tos valores que tie¬ 
nen en ese momento. 

Tiene dos opciones: 

- Apretando una tecla retoma al 
SAMBLA (no importan PUSH col¬ 
gados) 

- Apretando la letra C (continúe), se¬ 
guirá la ejecución. 

Luego de utilizarlo, simplemente se 
borra la línea (si bien ayuda, puede su¬ 
ceder en un programa mal hecho co¬ 
mo el del ejemplo, que al borrar líne- 
a 30, al ejecutarlo, el programa se 
cuelga). (Bucle cenado). 

Para usarlo es conveniente usar el co¬ 
mando J EJECUTA (no ejecutar des¬ 
de el BASIC). 

El SAMBLA usa 4 subrutinas de la 
ROM: 


- 676: Varios POP (usado en la línea 
1618) 

- 699: Lee el teclado (usado en la line¬ 
ad del listado) 

-1981: Ubica posición ROM de la te¬ 
cla (usado en la línea 1211 del listado) 

- 2546: Determina el largo de una va¬ 
riable (Usado en la línea 66) 
Siempre debemos entrar al SAMBLA 
con RAND USR 30000, no con 
PRINT USR o LET Z=USR, porque 
aunque el SAMBLA funcionará per¬ 
fectamente no sucederá así con el uti¬ 
litario 30155. 

Siempre que esté presente el cursor E, 
al apretar NEWLINE para darle en¬ 
trada, el cursor cambiará a L (LIST). 
Normalmente es difícil observarlo 
por la velocidad de ejecución, pero en 
ciertos casos en que demora más (ej. 
ensamblando un programa largo), 
servirá para saber que efectivamente 
fue apretado NEWLINE. 

Para manejar el SAMBLA y el BA¬ 
SIC, tenemos que dimensionar VS 
(como comando) y luego entrar el 
programa de la figura 10. 

De esta forma se entra fácilmente al 
SAMBLA con GOTO 1 y al BASIC 
con GOTO 5, por ejemplo. 

COMO SE GUARDA 
UNA LINEA EN V$ 

Como ya hemos visto, cada línea 
guardada en VS ocupa 6 bytes. A con¬ 
tinuación veamos qué guarda en cada 
byte: 

-1ro.: la parte baja del Nro. de línea 
-2do.: la parte alta del Nro. de línea 
-3ro.: cada uno de susu bits significa 
algo diferente: 

•BIT 0 y BIT 1: las instrucciones co¬ 
munes serán 00, las C8 serán 01 y las 
ED 10. 

•BIT 2: no usado 

•BIT 3: si se trata de un salto 
(JR.CALL, etcétera), será 1, si no 0. 
•BIT 4: si es JR o DJNZ será 0, si es 
JP o CALL será 1. 

•BIT 5: (sólo para JP y CAL). Si sal¬ 
ta dentro del listado, será 0, si no 1 
•BIT 6 y 7: largo de la instrucción -1. 
-4to.: el número correspondiente al 
nemónico. Ej. JR=24; NOP=0 
-5to.: la parte baja del número coloca¬ 
do (si no existe, será 0) 

-6to.: la parte alta del número coloca¬ 
do (si no existe, será 0) 
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4 RfiND USR 30000 

5 STOP 
9870 STOP 


tonces pi 
menú y el cursor E in¬ 
vertido (escribir) en la 
última línea de la panta¬ 
lla. Este cursor siempre 
indica que se puede es¬ 
cribir: 

-Una nueva línea 
-Ejecutar un comando 


NOTA: el SAMBLA no opera con 
números hexadecimales, lo hace solo 
con decimales. 

Para copiar el listado, primero se de¬ 
ben cargar los códigos de la figura 11, 
a partir de la posicón 16514 hasta la 
21889 con el siguiente programa: 

10 FORF=16514TO 21889 
20 PRINT “DIRECCION: “;F; 
30INPUT A 
40 POKE F,A 
50 LET Z=Z+A 

60 PRINT “LA SUMA ES: “;Z 
70NEXTF 

Verifiquemos las sumas con las lista¬ 
das en la figura 12. Como el programa 
es extenso, resultaría imposible co¬ 
piarlo en un solo día por esto, a medi¬ 
da que avanzamos conviene grabarlo. 
Cada vez que se encienda la computa¬ 
dora para continuar, no olvidemos de 
entrar las sentencias: POKE 
16389,107 y NEW. 

Cuando el programa esté íntegramen¬ 
te cargado, se borra el programa car¬ 
gador (sin NEW), y entra cada núme- 
ro de línea. Luego se ingresa el pro- 


programa, el mismoseautograba ten¬ 
gamos listo el casete. 

Como el programa se auloejecuta, en 
la línea 4 entra al SAMBLA, y en- 


Felicitamos nuevamente a Adalberto 
por su dominio sobre la computadora. 

Listado en pág. 77 


RINCON DE ACAMATICA 


¿COMO INGRESAR? 

Los elementos mínimos necesarios 
para ingresar en ACAmática son: ser 
socio del Automóvil Club Argentino 
(ACA), una computadora (no impor¬ 
ta la marca), un televisor color (o 
blanco y negro) o un monitor y un mó¬ 
dem con un programa de comunica¬ 
ciones. 

El modem tiene que poseer la norma 
CCITT V21 y transmitir en 300 bau- 
dios. Las características de la comuni¬ 
cación son las siguientes: longitud de 
palabra: 8, paridad: no, y bit de para¬ 
da: 1. 

Los teléfonos para comunicarse con 
ACAmática son: 804-9292 (con líne¬ 
as rotativas), 804-9494, 804-9595, 
804-9585 y 804-9559. 

Los socios del ACA que viven en el 
interior del país pueden comunicarse 
con ACAmática a través de ARPAC. 
De esta forma la llamada se cobra co¬ 
mo local. 

El “password” para ingresar a ACA¬ 


mática es el número de socio más una 
clave que varía mes a mes. 

OTROS SERVICIOS 

El ACA distribuye en forma gratuita 
a los socios los manuales de uso de A- 
CAmática. Los ejemplares pueden re¬ 
tirarse en la sede central del ACA, 
Avda. del Libertador 1850. 
ACAmática brinda, para aquellos so¬ 




cios que tengan dificultades con el 
banco de datos, un cursillo gratuito y 
asistencia para realizar la comunica¬ 
ción. El mismo se ofrece a los socios 
en los Centros de atención al Usuario 
de Talent 

El cursillo y asistencia también se o- 
frecen a aquellos socios que no pose¬ 
an una computadora. 

El ACA ha establecido unos números 
de teléfonos por posibles consultas de 
los usuarios de ACAmática: 801- 
1109/0197, 802-9522/3074. Tam¬ 
bién los Centros de atención al Usua¬ 
rio canalizan todo tipo de consultas 
sobre el banco de datos. 




















LISTADOS 


Como tipear 
los programas 


EDITOR DE PANTALLAS 


64 publica todos los 
meses programas 
de diferentes com¬ 
putadoras. En esta 
sección damos los 
listados. Hay que buscar la 
explicación de los mismos en la nota 
correspondiente que se halla en la 
revista. Los usuarios de Commo- 
dore se encuentran frecuentemente 
ante un problema de símbolos que 
no tienen los usuarios de otras má¬ 
quinas. Acudimos en su ayuda y 
publicamos el listado completo de 
ellos y las teclas que hay que 
oprimir para que el mismo sea 
escrito. Por ejemplo cuando 
aparezca el corazón (en modo re¬ 
verse) debemos presionar juntas 
las teclas SHIFT y CLR/HOME. 




LISTADO 



PRESIONE 



SHIFT CLR/HOME 

■ fi 

¡£ 

CRL/HOME 

“ SHIFT F1 

c 

SHIFT CRSR 

1f3 

K 

CRSR 

K SHIFT F3 

II 

SHIFT CRSR 

II FS 

II 

CRSR 

3 SHIFT F5 

ti 

CTRL 9 

II F7 

a 

CTRLO 

1 SHIFT F7 

■ 

CTRL! 

□ COMMODORE 1 

12 

CTRL 2 

R COMMODORE 2 

■ 

CTRL 3 

0 COMMODORE 3 

k 

CTRL 4 

E COMMODORE 4 

i 

CTRL 5 

S COMMODORE 5 

U 

CTRL 6 

II COMMODORE 6 

3 

CTRL 7 

¡3 COMMODORE 7 

¡a 

CTRL 8 

¡¡ COMMODORE 8 


Viene de pág. 52 MSX 
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Sugerencias 

y consultas 

Escriban sus inquietudes 


Escriban sus consultas y envíenlas a nombre de "K64 Sección Correo " a nuestra casa, 
Paraná 720, 5* piso, (1017), Capital Federal. 

A la brevedad posible publicaremos las respuestas 


DISTINTOS 

MICROPROCESA¬ 

DORES 

1.- ¿ Qué diferencias hay 
entre los lenguajes ensam¬ 
bladores correspondientes 
alos microprocesadores de 
INTEL 8088, 80C88 y 
8088-2? 

2 - ¿ Se puede conectar un 
módem a aquellas máqui¬ 
nas que no tengan incorpo¬ 
rada una salida RS 232 ?¿ 
Cómo? 

3. - ¿ El software de comu¬ 
nicaciones es propio de ca¬ 
da modem en particular y 
viene incorporado a él, o es 
ex temo e indistinto para las 
diferentes marcas de mo¬ 
dem ? 

4. - Dejo mi dirección para 
todos aquellos que estén in¬ 
teresados en conectar com¬ 
putadoras vía modem. 

MARCELO GUERINI 
CALLE 12 N" 273 
LA PLATA 
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I .- Los tres microprocesa¬ 
dores mencionados son en 
realidad una variación del 
original, que es el 8088. 

El 80C88 es la versión 
CMOS del 8088. Su dife¬ 
rencia con el primero es su 
bajtsimo consumo, que lo 
hace ideal para la cons¬ 


trucción de computadoras 
de bolsillo. 

El8088-2 es la versión más 
rápida del8088,y nopose- 
e mayores diferencias con 
el mismo. 

2. -SÍ, muchos módems son 
fabricados específicamen¬ 
te para cubrir las necesida¬ 
des de una máquina, y por 
lo tanto aprovechan carac¬ 
terísticas de la misma que 
no están presentes en los 

Por ejemplo, los módems 
para Commodore (que son 
muchos) se conectan en el 
port del usuario de la com¬ 
putadora, sin necesidad de 
una interfase RS 232. 

Lo mismo sucede con el 
modem de Talent, para su 
MSX, y los modelos para 
Speclrum, que se conectan 
en el port de expansión tra- 

Sin embargo, esto no quie¬ 
re decir que no haya mó¬ 
dems que se conecten vía 
una interfase RS 232. 

La mayoría de los modelos 
para PC lo hacen de esta 
manera. 

3. -El soft de comunicacio¬ 
nes es imprescindible para 
poder trabajar con modem 
Si bien se lo puede conside¬ 
rar como un ítemapartedel 
modem, y por lo tanto es 
conveniente buscar el soft 
más completo posible, e- 
xisten algunas opciones 
que de penderán del hará 
que estemos utilizando ( o 
sea, del modem). Por ejem¬ 
plo, facilidades como dis- 


cado automático, o cortar 
la comunicación una vez 
que el intercambio de datos 
ha finalizado son virtudes 
que se deben atribuir tan¬ 
to al modem como al soft. 

SPRITES 

COMPATIBLES 

En el número corres¬ 
pondiente a marzo de 1987, 
hay un artículo referente al 
dominio de los sprites, so¬ 
bre la C 64, en el cual exis¬ 
ten informaciones sobre el 
tamaño del bloque, instruc¬ 
ciones de tipo PEER y PO- 
KE, etcétera, pertinentes a 
los sprites de la Commodo¬ 
re 64. 

Desearía saber si todo lo 
mencionado en el artículo 
es compatible para el ma¬ 
nejo de sprites en TA¬ 
LENT MSX. 

RICARDO MANZINO 
SAN LUIS. 



das para Commodore no 
serán útiles para una Ta¬ 
lent, aunque si lo sean los 
conceptos. 
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La idea de cómo crear, ma¬ 
nejar y para qué sirve un 
sprite es la misma tanto pa¬ 
ra una Commodore como 
para una Talent. Sin em¬ 
bargo, el chip de video de 
la C-64 (el VICII) es bas¬ 
tante distinto del procesa¬ 
dor de video de la norma 
MSX (VDP). Por lo tanto, 
las instrucciones brinda¬ 


czozx 

1. - Quisiera saber si CZ es 
lomismoqueZX, yaque en 
el manual de mi computa¬ 
dora dice ZX, mientras que 
en el teclado dice CZ. 

2. - ¿ Para qué puede servir 
la instrucción FORMAT ? 

GABRIEL PAGNO 
CHACO 
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1. -A los fines prácticos, sí. 
Sucede que el manual de la 
computadora es una tra¬ 
ducción de la versión origi¬ 
nal inglesa, y por lo tanto 
es posible que se haya fil¬ 
trado alguna sigla ZX en 
las páginas del mismo. 

2. - Se utiliza paraformate¬ 
ar ya sea un disco o un car¬ 
tucho de microdrive. 

La operación de formateo 
es necesaria para poder 


un disco, y es un paso indis¬ 
pensable para poder utili¬ 
zar un disco nuevo. Esta o- 
peración se debe hacer so¬ 
lo una vez, antes de alma¬ 
cenar el primer dato en un 





















datos almacenados en el 
disco o cartucho se perde- 

Para aquellos usuarios 
que no posean disquetera, 
la instrucción no tiene e- 
fecto alguno. 


DUDAS DE TK 85 

1. - Sé que esta máquina (la 
TK 85) posee alta resolu¬ 
ción, porque la TS 1000 la 
posee; ¿ cómo se puede 
programar para TK 85 ? 

2. - Me han dichoque la ma¬ 
yor parte del hardware de la 
Spectrum es compatible 
con la ZX 81. ¿Es esto po¬ 
sible ? 

3. -¿ La disquetera y el mó¬ 
dem de la Spectrum se pue¬ 
den usar en la TK 85 ? 

4. - Después de arduas ho¬ 
ras de trabajo, uno quiere 
disfrutar de lo que hizo y 
graba su programa en case- 
te, para darse cuenta más 
tarde de que no hay manera 



de hacerlo entrar en la má¬ 
quina. ¿No hay alguna for¬ 
ma de mejorar este tema de 
la grabación en casete ? 

5.-¿ Cómo se puede expan¬ 
dir la memoria interna de la 
TK85 sin usar expansor? 
¿ Qué hay que cambiarle o 


agregarle para tener 48 K 

de RAM; luego será expán¬ 
dale a 128 K ? 
EDUARDO A. GATTI 
TABLADA 

K64: 

/.- En realidad, ni la TS 
1000ni laTK 83 poseen un 
modo gráfico de alta reso¬ 
lución. 

Existen distintas formas de 
simularla, tanto por soft 
como por hará, pero de 
ninguna manera están in¬ 
cluidas en la estructura bá¬ 
sica de la computadora. 

2. -Si bien algunos periféri¬ 
cos de la Spectrum funcio¬ 
nan enlaTS 1000, ¡alista 
no es muy larga, y se debe 
tener mucho cuidado al co¬ 
nectar aparatos a una com¬ 
putadora que fueron dise¬ 
ñados pensando en otra 
máquina. 

3. - Existen algunos mode¬ 
los de modem que son com¬ 
patibles tanto con la Spec¬ 
trum como con la TS 1000. 
Sin embargo, ninguna uni¬ 
dad de disco que funcione 
en una Spectrum lo va a ha¬ 
cer en una TK85,ni una TS 
1000. 

4. - Por desgracia, el lema 
de grabar programas en 
casete no es una de las 
grandes virtudes de la TK 
85. No existe forma de me¬ 
jorar este aspecto de un 
modo notable (salvo rees¬ 
cribir las rutinas de cargay 
grabación de casete} pero 


se puede probar con distin¬ 
tos mejoradores de señal 
que se conectan entre el 
grabador y la computado- 

5 - Para expandir la me¬ 
moria de laTK 85sin utili¬ 
zar un expansor se deben 
realizar tantas modifica¬ 
ciones al circuito de la má¬ 
quina que es preferible re¬ 
currir al pon de expansión 
y conectar finalmente un 
expansor. 

No se trata solamente de 
caviar un chip de memo¬ 
ria por otro de más capaci¬ 
dad. existen ciertas consi¬ 
deraciones de diseño que 
deben ser tomadas en 
cuenta (direccionamiento, 
ubicación en el mapa de 
memoria, etcétera). 

Si bien es posible expandir 
la memoria de la máquina 
hasta48Kde RAM sin de¬ 
masiadas dificultades, la i- 
dea de llevarla a 128 K in¬ 
volucra una complejidad 
de diseño que no estarla so¬ 
portada por una computa¬ 
dora con una estructura 
simple, como laTK85. 


SPECTRUM PLUS 
Estoy por comprarme una 
Spectrum Plus, y quisiera 
que me solucionen las si¬ 
guientes dudas: 

1. - ¿ Qué libro me reco¬ 
miendan para aprender len¬ 
guaje de máquina ? 

2. - ¿ Cómo se hace para se¬ 
parar dos instrucciones en 


lenguaje de máquina ? 

3. - ¿ Cómo se puede llegar 
a reemplazar la instrucción 
GOTO? 

4. - ¿ Cómo se hace funcio¬ 
nar o correr un programa 
escrito en lenguaje de má- 

5. -¿ Con qué instrucción se 
logra un Scroli hacia abajo, 
izquierda y derecha ? 

6. - ¿ LaCZ Spectrum Plus 
tiene más memoria que la 
Spectrum? 


CHRISTIAN 

CASTELLO 

ALMAGRO 
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1- Existen muchos libros 
para aprender a progra¬ 
mar en lenguaje de máqui¬ 
na, algunos son dedicados 
específicamente a ¡a Spec¬ 
trum, mientras que otros 
hablan en general del mi¬ 
croprocesador Z-80. 

Un libro para comenzar 
puede ser: PROGRAMA¬ 
CION DEL Z-80, Rodney 

























































































5.- Si bien no sabemos en 
qué entorno está escrita es- 
sigla, creemos que los 
s usos más frecuentes 
son Drean Commodore (no 
hacen falta más explica¬ 
ciones) o Direct Current 
(corriente continua). 

6-La función USR se uti¬ 
liza para ejecutar rutinas 


s explica- 


CP/M VIA DISCO 
Soy usuario de una C-128, 
y quisiera que me respon¬ 
dan los siguientes interro- 

1¿ La única manera de ac¬ 
ceder al modo CP/Mes por 
medio de una unidad de 

2.- ¿ Podrían darme un e- 
jemplo, o programa patrón 
para reproducir letras o pa¬ 
labras por medio de la com- 
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1- Por desgracia el siste¬ 
ma operativo CPIM tiene 
su funcionamiento basado 
en el almacenamiento en 

El soft base del sistema se 
provee en un disquete, y 
por lo tanto no hay forma 
de correrlo desde casete. 

2. -Los programas de sínte¬ 
sis de voz no son fáciles de 
hacer, y un buen ejemplo 
de los mismos es el SAM, 
paralaC-64, que puede ser 
corrido en la ¡28 en modo 
64. 

3. - Si bien no existe incon¬ 
veniente para situar las 
disqueteras en sentido ver¬ 
tical, pensamos que la po¬ 
sibilidad de desalineación 
del cabezal será mayor en 
esta posición que en la ho¬ 
rizontal para la que fueron 
pensadas. 

Muchas computadoras tie- 


dad terrestre. Las mismas 
son movidas por pequeños 
motores, que las suben y 
bajan cuando es necesario. 

UTILIDAD 
ESPECIFICA 
Pronto voy a tener una 
Commodore 128, y me sur¬ 
gieron las siguientes du¬ 
das: 


2.- ¿ Cómo hago para lle¬ 
gar al programa TUTOR 
del CP/M de la C-128 ? 

LEANDRO 

RODRIGUEZ 

FORMOSA 


listados de programas, que 
si bien son importantes, no 
justifican el costo de una 
impresora. En el caso de 
tener la opción entre dis- 
quetera o impresora, diría- 


2.- Lo único que equipa a 
las 128 para aprender a u- 
tilizar CPIM es un archivo 
llamado HELP (bastante 
largo, por cierto) que con¬ 
tiene un compendio de to¬ 
das las instrucciones y co¬ 
mandos del CPIM. 

Este archivo se puede listar 
por medio de un PIP, o bien 
se visualiza por pantalla 



3.- ¿ Se puede usar la dis- situadas en posición 



s comerciales, aun- 


CONEXION 

INTERESANTE 


queteraenalgunaotraposi- cal.yestoesposibleyaque que nunca falte un padre 
ción distinta de la horizon- las cabezas de grabación y con ganas de "sacarle el Soy poseedor de una TS 

tal? lectura no se apoyan sobre jugo" a la maquinita en al- 1500 desde hace ya mucho 

ALEJANDRO SOLARI la superficie del disco por guita aplicación seria. En- tiempo. Aunque ya es una 

LA PLATA la sola acción de la grave- tonces, solo nos quedan los máquina caduca, me gus- 


DELTA * tron 

taller de computación 
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tarla sacarle más jugo, en 
especial porque tengo un 
microprocesador tan pode¬ 
roso como el Z-80A. 

1.- Teniendo la interfáse 
Centronics, ¿ podría utili¬ 
zar una impresora de 80 co¬ 
lumnas? 

Z- Si conecto la salida MIC 
de mi computadora hacia 
un grabador que esté moni- 
toreando, y desde éste ha¬ 
cia la entrada EAR de otra 
computadora, iaprimeraen 
estado de S AVE y la segun¬ 
da en LOAD,¿ la segunda 
recepciona la información 
de la primera máquina ? 

AUGUSTO P. BETTA 
SUNCHALES 
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1.-Sí, lo único que se nece¬ 
sita es una impresora que 
tenga entrada tipo Centro¬ 
nics. La misma puede ser 
de80,132 omás columnas. 
El único requisito es que su 
entrada de dalos sea tipo 
Centronics. 


2.- La conexión debería 
funcionar, pero todo de¬ 
pende deque la salida del 
grabador tenga un nivel 
suficiente como para lo¬ 
grar una entrada correcta 
a la segunda máq 
Por lo demás, sed 
en cuenta que si 
dor tiene tres cabezas, la 
salida monitoreada no se¬ 
rá exactamente la entrada 
de señal, y además tendrá 
un ciertoretraso en el tiem¬ 
po con la señal original. 


FABRICANTES 
DESCUIDADOS 
He tenido varias computa¬ 
doras, y compro su revista 
desde el número 4. 

El motivo de esta carta, a¬ 


parte de felicitarlos, es ha¬ 
cerles la siguiente pregun¬ 
ta: 

l A qué se debe que pro¬ 
ductos tales como acelera¬ 
dores de carga, expansio¬ 
nes de memoria, emulado¬ 
res y otros, sean fabricados 
y desarrollados por empre¬ 


sas particulares y no por el 
fabricante de la computa¬ 
dora respectiva? ¿ O es que 
el fabricante no sabía de tal 
posibilidad ? 


de información muy nece¬ 
saria para algunos usua¬ 
rios curiosos, tales como 
circuitos completos de ¡a 
máquina, rutinas internas 


en cuenta que 
detrás de 
creación de 
na comput 

da una indus¬ 
tria de "sopor- 

carga de darle 
vo producto. 

nuestro país las cosas son 
un poco distintas, cuando 
se lanza una nueva compu¬ 
tadora en los Estados Uni¬ 
dos, el éxito o fracaso de la 
misma dependerá no solo 
de la respuesta que tenga 
entre el público, sino tam¬ 
bién de los pequeñosfabri¬ 
cantes que seponganatra- 
bajaren periféricos para la 
nueva máquina. 

Es así que los grandes fa¬ 
bricantes como Commodo- 
re, Atari o IBM tienen reu¬ 
niones exclusivas para 
grupos de pequeñas indus¬ 
trias de lo que se llama 
“soporte". A estos grupos 
se les brinda toda una serie 


uno de sus sistemas. 

Si bien esta información es 
muy apreciada por los fa¬ 
bricantes (para evite 
piratería), cuando ponen 
en la balanza el éxito de su 
producto y la posibilidad 
de que sea copiada en 
meses, o un año , suelen 
preferir el éxito del pro¬ 
ducto. El mejor ejemplo de 
máquina "abierta" e. 
IBM PC, con un resultado 
que salta a la vista. 

Un ejemplo de máquina 
"cerrada" fue laTl99,co. 
pocos fabricantes de so¬ 
porte, y una vida muy corta 
en su país de origen. 
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Es un monitor color. Es un televisor color. 

Es binorma automático. Es un nuevo tamaño. 

Y lo más importante: es PHILCO 
















Encienda 
una computadora 

Taientí»^ 

y sus periféricos. 


Talent 










































